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COMMODORE 64 

• EDITOR/CARATTERI E SPRITE 
DA PRIMA PAGINA 

• SCI JOYSTICK E SLALOM 

• DISCHETTI/FORMATTARLI 
IN UN BALENO 

• GIOCO/MANGIA LA MELA 
MA OCCHIO ALLA CODA 

• SCRIVI ANCHE TU IN 
LINGUAGGIO MACCHINA 


• CRUCISFIDA 3/ECCO LA BELLA 
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Cinque programmi su dischetto per Commodore 64 e C128 
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TRIVIO 

Il più bel gioco-quiz dell'anno 




BRIDGE 

Ecco come imparare 
a giocarlo 
senza fatica 



Il 12 iwrj;» , 

Martedì', Olir»' 

sostare sui lato 
«estro as ura strada 

Al evi iriieJo c ' 
posto questo 

L £ 4 

4L Si. \ 

V £©- 

3 Si. t*a so:.ìHitnto con li 
orarlo. 




Guida alla promozione sicura 


CROCIATE 

Un crucischermo su misura 
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Tutti j diritti di riproduzione c traduzione 
di testi. ' articoli, progetti, illustrazioni, 
disegni, circuiti stampati, listati dei 
programmi, fotografie ecc sono riservati 
a termini di legge. Progetti, circuiti e 
programmi pubblicati su RadioELET- 
TRONICA & COMPUTER possono cs- 
se-c realizzati per scopi privati, seien 
tifici c dii cita n listici, ma ne sono vietati 
sfruttamenti e utilizzazioni commerciali 
La realizzazione degli schermi,dei proget¬ 
ti c dei programmi proposti da Raoio- 
EIETTRCINICA & COMPUTER non 
comporta responsabilità alcuna da pane 
della direzione della r.vista c della casa 
editrice, che ceclinaroogni responsabili¬ 
tà anche rei confronti dei contenuti delle 
inserzioni a pagamento. I manoscritti, i 
disegni, le foto, anche se noti pubblicati, 
non si restituiscono. 


KadioELtTTRONICA & COMPUTER 

è titolare in esclusiva per l'Italia dei tesi 
e dei progetti di Radio Plans e Electrc- 
nique Praiqus, periodici del gruppo Se 
cictc Parisienne d Editimi. 



DISCHETTI: FORMATTAZIONE LAMPO 

Il drive del Conuiicdore 64 è una periferica intelligente, ina questo comporla 
anche qualche noia: ad esempio la lentezza nel formattare. Questa utility pe¬ 
rò risolve il problema. Ami, fa di più... 



MSX: COME SUONA IL COMPUTER 

Dopo aver esaminato i modi grafici delle standard MSX, scopriamo adesso 
quello sonore; in questa puntala la prima istruzione: PLAY, con tutte le sue 
applicazioni E capire come si Ja è facile. 



WORM 64: PER UNA MELA SI MORDE LA CODA 

E' un bruco simpaticissime, che sfreccia al ritmo di Obladl Obladà t si man¬ 
gia tantissime mele. Ma il pericolo è in agguato: il bordo dei recinte e la 
sua coda sono fatali. 


AUTOMOBILE: QUANTO COSTA ASSICURARLA 

La formula assicurativa bonus maius è una delle più indovinate: premia chi 
fa pochi incidemi, punisce chi ne fa molli. Ma quanto costa e come si calco¬ 
la? Bastano pochi dati, e sarà lo Spcctrwn a dirvi che... 


SLALOM: IL COMMODORE E' UNA PISTA DA SCI 

E voi siete i campioni del momento' una brusca sterzata, una dolce virata, 
e giù, velocissimi, evitando pini e paletti e, soprattutto, gli spettatori. Qp- 
puie no, a testa in giù centro gli ostacoli, a ruzzoloni fino ai traguardo... 


CRUCISPECTRUM NUMERO TRE 

Terzo e ultimo, ahimè, cruciverba di Radio Elettronica afe Computer. Se risol¬ 
vete anche questo (la soluzione è sul prossimo numero) avete una camera da¬ 
vanti a voi- Imparate a crearli (sul computer, però}! 


SCUOLAGUIDA CON IL VIDEOOUIZ 

Svolta di qui, non andare dì li, fa' passare il pedone, non varcare l'andro- 
ne... La segnaletica stradale è in realtà semplice e logica" nei suoi aspetti 
fondamentali, ma nasconde aualche trabocchetto. 

L 

C64: UN EDITOR PER SPRITE E CARATTERI! 

Finalmente presentazioni e intestazioni veramente persoualizuite e geniali, 
con questa utility. Vi propone una griglia sulla quale disegnare pixel per 
pixel tinto quello che volete, con comandi e colori superprofessionali. 


BENVENUTI IN EUROPA, CON LO SPECTRUM 

Una ripassatina aita geografa del vostre continente? Sì, meglio di sì, per¬ 
chè molte cose le avete dimenticate e qualcuna, forse, non l'avete mal sapu¬ 
ta... Ma, per ripassare, usate 'Europa": non mancheranno relax e sorprese 



LINGUAGGIO MACCHINA PER C64 

Seconda puntata di un corso prezioso, da conservare con cura. Difficile, su¬ 
perlativo, potentissimo, il linguaggio macchino vi ammette all'università 
della programmazione dilettante. Su RE&C, però, è alla portala di tutù. 


RUBRICHE: Novità, pagina 4 - Consigli utili, pagina 46 
Vorrei sapere, vorrei proporre, pagina 48. 


Caricate cosi i programmi della cassetta allegata: 

Lato C64. Ravvolgete il nastro e premete SHIFT RUN/STOP sulla 
tastiera del C64 e PLAY sul registratore. Verrà caricato il turbo tape 
che a sua volta caricherà il programma di presentazione con il menù cei 
programmi. Terminata la presentazione, per caricare uno qualsiasi cei 
programmi è sufficiente d citare: <-L "NOME PROGRAMMA" seguito 
dalla pressione del tasto RETURN. 

Lato Spectrum. Riavvolgete il rastro e carcate con LOAD H " seguto 
ds EN ER, quindi selezionate l'opzione corrispondente al programma 
desiderato. 
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Chi, Cosa, Come, Quando... 


ino programma da nastro senza 



Invincibili su 
Commodore 
grazie a 
Game Killer, 
la cartuccia 
Mastertronic, 


Più in fretta 
con Mastertronic 

La Mastertronic distribuisce 
due interessanti cartucce per 
C64 e CI28. La prima si chia¬ 
ma Express System e serve per 
velocizzare il lentissimo drive 
1541. Sostituendo le routine del 
DOS questa cartuccia permette 
un inpul/olupul da disco a una 
velocità 5 volte maggiore del 
normale. Ma non è tutto; infatti 
oltre a un consistente aumento 


dover disattivare la cartuccia. 

Oltre a questi sono disponibi¬ 
li, in forma velocizzata, tutti i 
comandi del DOS in modo diret¬ 
to, attivati mediante il tasto > 
(maggiore di) < (freccia verso 
sinistra) o @ (chiocciola) segui¬ 
to dal comande nella sua abitua¬ 
le sintassi; per esempio: 
>NO:NOMEDISCO,ID 
esegue, la formattazione di un di¬ 
sertalo in circa 30 secondi. 

La seconda cartuccia si chia¬ 
ma Game killer e consente di ri¬ 
manere 'immortali" mentre si 
gioca con un videogame. Questo 
consente di risolvere "barando" 
le difficoltà che impediscono di 
superare alcune situazioni degli 
arcade e di accedere quindi a tut¬ 
te le schermate del gioco senza 
per forza perdere ore per diventa¬ 
re invincibili. In sostanza la car¬ 
tuccia, disabilitando le collisio¬ 
ni fra sprite e sprite e tra sprite 
e background, impedisce al pro¬ 
gramma di capire se, per esem¬ 
pio, siete stati colpiti da un mis¬ 
sile o se siete finiti contro un 
muro. 

Superate le difficoltà, il gioco 
può essere ripristinato disatti¬ 
vando l’effetto della cartuccia. 
Game kil.er ha tre livelli di fun¬ 
zionamento: 

1. Premendo il pulsante sulla 
cartuccia vengono disabilitate 
tutte le collisioni tra sprite. 

2. Spingendo in avanti la le¬ 
va del joystick c premendo con¬ 
temporaneamente il pulsante sul¬ 
la cartuccia vengono disabilitate 
solo le collisioni tra sprite e 
sprite. 

i. Tirando indietro ia leva del 


di velocità, si può dispone di u- 
na serie di comandi attivabili di 
rettamente dai tasti funzione; 
per esempio: 

FI carica e visualizza la direc¬ 
tory del dischetto senza perdere 
il programma in memoria. 

F3 Sposta il cursore in alto 
per andare a leggere il nome del 
file direttamente dal catalogo. 

F5 Carica in memoria il pro¬ 
gramma indicato dal cursore. 

F? Dà il run al programma in 
memoria. 

F2 Scrive LOAD" e attende 
che venga inserito il nome del 
programma da caricare. 

F4 Scrive SAVE" e attende 


joystick e premendo il pulsante 
della cartuccia vengono disabili¬ 
tate solo le collisioni tra sprite 
e background. 

Il modo va scelto in funzione 
delle caratteristiche del gioco e 
delle situazioni da dover supera¬ 
re. Per disattivare la cartuccia e 
continuale il gioco senza "scor¬ 
ciatoie" basta premere contem 
poraneamente il pulsante del fuo¬ 
co e quello sulla cartuccia. 

Queste cartucce costano 
49.000 lire ciascuna, sono di¬ 
stribuite da Mastertronic e sono 
disponibili nei migliori compu¬ 
ter shop. 


che venga inserito il nome del 
programma da salvare. 

F6 Lista il programma in me¬ 
moria. 


Computer 
on thè road 


Ficld 

Computer, il 
tascabile 
della Paolini. 


F8 La cartuccia viene disabili¬ 
tata. 

C= (tasto Commodore) RUN/ 
STOP Consente di caricare il pri- 


Pesa meno di mezzo chilo, tro¬ 
va comodo posto nella tasca del¬ 
la giacca e concentra nel palmo 
di una mano 2 Megabyte di me¬ 


moria EPRGM (dedicata a pro¬ 
grammi e prontuari fissi) e 128 
Kbytcs di memoria Ram (dedica¬ 
ta a: dati inseribili dallutente). 
Si chiama Field Computer, pro¬ 
dotto italiano della Paolini Spa 
di Roma, ed è dedicato a tutte 
quelle utenze che necessitano di 
informatizzare ia raccolta cci da¬ 
ti sul campo per poi riversarli 
nel sistema centrale. 

Questo significa che. alla fin?, 
della giornata l'operatore che 
ha raccolto i dati sul campo con 
Field Computer consegnerà al 
centro Edp la cartuccia estraibile 
con le informazioni inserite riti¬ 
randone una vuota pronta per le 
successive memorizzazioni. Dun¬ 
que niente connessioni telemati¬ 
che con tempi morti, difficoltà 
e corsi di apprendimento che ne 
conseguono. 

L'utilizzatore di Field Compu¬ 
ter devrà solo dimenticare i mo¬ 
duli da compilare sostituendoli 
con una mini tastiera. 

Field Computer costa, nella 
versione base, 56C mila lire Iva 
esclusa. A richiesta sono dispo¬ 
nibili diversi tipi di cartucce 
cor. diverse applicazioni già svi¬ 
luppate c il sistema operativo 
per permettere la programmazio¬ 
ne di un qualsiasi utilizzo. Per 
ulteriori informazioni: L.Paoliui 
Spa, via Ostiense 48, Roma. Te¬ 
lefono 36/5755006. 
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Viva l'Italia 
dei teenager 

A festeggiarli c'era Andrea 
Rubbia vincitore della finalissi¬ 
ma del 1983, figlio del Premio 
Nobel 1984 per la fisica. Sono 
sedici giovani scienziati, di età 
compresa tra i 13 e i 20 anni, 
che hanno il compito di rappre¬ 
sentare l'Italia nella finalissima 
europea del Concorso Philips 
pei i giovani ricercatori europei, 
che si terrà ad Oslo dal 25 al 30 
maggio. La Giuria ha assegnato 
due primi premi ex aequo, tre se¬ 
condi premi ex aequo, cinque pre¬ 
mi di merito, sempre ex acquo, e 
tre Evoluon ir. argento a docenti 
particol armenti meritevoli. Fo¬ 
co, in ordine di classifica, no¬ 
me, età, titolo e settore scientifi¬ 
co cella ricerca presentata al con¬ 
corso dei futuri azzurrini della 
scienze: Paolo Cappellini, anni 
19. Strani giochi di spettri: so¬ 
lo coincidenze'', chimica, (Pri¬ 
mo premio); Fabio Sombo'.i, an¬ 
ni 19, Modifiche al sistema fre¬ 
no acceleratore, meccanica (pri¬ 
mo premio); Mario Di Napoli, 
anni 20, Criteri di scelta ottima¬ 
le per l'uso di radioisotopi in 
medicina nucleare, medicina Nu¬ 
cleare (secondo premio); Anna 
Misirorigo. armi Ì3, Archeoigia 
del paesaggio agrario, archeolo¬ 
gia (secondo premio); Federico 
Pezzetta, anni 20, 1 cristalli di 
quarzo delie geodi di dolomite in 
alcune località bergamasche, mi¬ 
neralogia (secondo premio); Da¬ 
rio Greggio, anni 18, .Segreteria 
telefonica Delta, elettronica + 
PC (premio di merito); Ignazio 
Li Vigni, anni 20, Biologia del- I 
la disseminazione mirmecncnra, 
botanica (premio di merito); Lu- ! 
ciano Ruggieri, anni 20, Mi- J 
croorganismi saprobici come in¬ 
dicatori biologici della qualità 
delle acque del Po, biologia (pre¬ 
mio di merito); Giuseppe Scuma 
ci, anr.i 15, Contraddizioni nel- j 
lo sviluppo economico dell'Ila- j 
lia tra il 1861 c il 1900, storia 
economica (premio ci merito); 
Maristella Zuin, anni 13, Il si- I 
sterna immunitario, oncologia 
(premio di merito). 

Projector 1 
per lo Spectrum 

E' un pratico c potente stru¬ 
mento che permette agli utenti 
dello ZX Spectrum di creare rap¬ 
presentazioni grafiche di dati, in¬ 
tegrate con titoli, messaggi e 


sfondi colorati. Dati statistici e 
tabelle finanziarie possono esse¬ 
re così •trasformati facilmente in 
diagrammi a tolta, islogiamm;, 
grafici con più lince sovrappo¬ 
ste, tutte rappresentazioni di im¬ 
mediata comprensione e di gran¬ 
de impatto visivo. Le pagine 
grafiche possono venir memoriz¬ 
zate su cassetta o microdrive e 
organizzale in sequenza, permet¬ 
tendo così la realizzazione di in¬ 
teressanti presentazioni. Il pac 
chstto contiene anche tutte le i- 
struzioni necessarie per dedurre 
indicatori statistici, come medie 
e regressioni, e per calcolare 
proiezioni e stime sull'arriamen¬ 
te futuro. Tutte queste caratteri¬ 
stiche, unite al basso costo c al¬ 
le ridotte dimensioni dello ZX 
Spectrum, fanno di Projector l u- 
no strumento adatto alla prepara¬ 
zione di riunioni, ideale per pre¬ 
sentazioni commerciali e utiliz¬ 
zabile con profitto nella didatti¬ 
ca e nella formazione professio¬ 
nale. Projector 1 costa 24.000 



lire, è distribuito da McGraw- 
Hill ed è in vendita in tutti i 
computer shop. 

Altro che 
l'autoradio! 

Si chiama IuCai Video, è il 
primo videosistema per uso auto¬ 
mobilistico ed è destinato ai ma¬ 
nager, agli uomini d'affari e a 
tutti coloro che desiderano rice¬ 
vere messaggi audiovisivi anche 
durante i trasferimenti in auto. 


L'Incar Video, messo a punto 
dai tecnici della BlaupunkL, è co¬ 
stituito da tre clementi: un moni¬ 
tor da quattro pollici e mezzo, 
un'unità di interfaccia e un video¬ 
registratore portatile. 

11 monitor è destinato all'in¬ 
stallazione tra i sedili anteriori, 
dato che, per cwi motivi di si¬ 
curezza, la visione delle immagi¬ 
ni è riservata a chi viaggia sui 
sedili posteriori. Grazie alle sue 
dimensioni ridotte ai minimi ter¬ 
mini (è largo soltanto 134 milli¬ 
metri) può essere collocato an 


Projector 1 per 
lo ZX Spectrum: 
risultati di 
effetto sicuro. 


Elegante e 
altamente 
professionale, 
ecco 

InCar Video. 
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Chi, Cosa, Come, Quando... 


Una videata 
dello 

spreadsheet 

Multiplan. 

Nella foto sotto, 

il pacchetto 
Cele Result 
nella confezione 
originale. 


die su vetture di piccole dimen¬ 
sioni come, solo per citare un e 
sempto, la Volkswagen Golf. 
Per evitare di indurre in tentazio¬ 
ne i ladri, solitamente attentissi¬ 
mi alle novità in fatto di elettro* 
nica applicata alle quattro note, 
il mor.iior è estraibile per mez¬ 
zo di una maniglia speciale, 
che consente di ricollocare in se¬ 
de l'apparecchio con facilità: il 
collegamento con il sistema, in¬ 
fatti, viene garantito da un uni 
co cavo. 

Gli altoparlanti sono gli stes¬ 
si utilizzati dalla normale autora¬ 
dio e, mentre i passeggeri rice 
vano in cuffia l'audio del pro¬ 
gramma video, il guidatore può 
continuare ad ascoltare l'hi-fi di 
bordo. Il secondo componente è 
l’unità di interfaccia. Consiste 
in un amplificatore a doppio sta¬ 
dio di potenza per la riproduzio 
ne dell'audio e rappresenta la 
centrale di collegamento e la 
fonte di alimentazione per tutto 
l'imoianto. 

tritine il videoregistratore. Uti¬ 
lizza videocassette VHS ed è uti¬ 
lizzabile anche in casa tramite 
un apposito adattatore; è anch'es- 
so facilmente estraibile, e può es¬ 
sere comandato a distanza con 
un telecomando. 


-il! 
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All'InCar Video, infine, può 
essere coliegata una viceocame 
ra, per potere eseguire dei veri e 
propri reportage durane i 
viaggi. 

Già disponibile presso i distri¬ 
butori Blaupunlrt, costa natural¬ 
mente molto: 4,7 milioni. Però 
è compresa la telecamera. 

Celle si ma 
elettroniche 

Tutti sanno che il computer è 
un grande matematico. Bilanci 
familiari, pianificazione e pro¬ 
grammazione aziendale, tempi di 
progettazione, previsioni, am¬ 
mortamenti, schedulazione: un e- 
labcratore è in grado di calcola¬ 
re in pratica ogni cosa. Multo 
spesso avrete anche sentito dire 
che uno dei vantaggi dell'impie¬ 
go del compute.r nei più dive-si 
campi nasce dalla possibilità di 
simulare, senza rischio e rapida¬ 
mente, delle situazioni ipoteti¬ 
che. La macchina in sostanza 
consente di porsi (e soprattutto 
di rispondervi) ogni genere di 
"cosa succederebbe se". 

Tuttavia, quando il C64 ha var¬ 
cato la soglia ci casa vostra, 
probabilmente la fiducia incondi¬ 
zionata nelle nuove tecnologie 
ha lasciato gradualmente il pas¬ 
so a una considerazione più reali¬ 
stica delle potenzialità dei com¬ 
puter. Da solo infatti il vostro 
C&t può fare ben poco di quello 
che avete sentito o di quello che 
vi hanno raccontato. Come avre¬ 
te capito a vostre spese è il 
software che rende il computer 
intelligente, poiché di suo la 
macchina è soltanto molte ve¬ 
loce. 


di questo genere di programmi è 
Visicalc della Visicorp, definito 
unan imamente "il software, più 
versatile che sia mai stato scrit¬ 
to”. Visicalc comunque 6 stato i 

il primo, ma Multiplan e gli al¬ 
tri che sono venuti in seguito 
hanno sostanzialmente cercato 
di mantenere la stessa flessibili¬ 
tà e potenza con una maggiore 
semplicità d'uso. 

Multiplan c Practicalc, entram¬ 
bi ottimi prodotti, per prezzo e 
filosofia si trovane agli antipo¬ 
di. Multiplan non dovrebbe ri¬ 
sultare del tutto sconosciuto al¬ 
meno a coloro che hanno avuto 
a che fare con computer p il po¬ 
tenti come IBM, Apple, Waug e 
altri, mentre Practicalc è stato 
creato espressamente per il 
C64. Multiplan è stato progetta¬ 
to c realizzalo da ur. gigante del 
software, Microsoft, la stessa 
società che ha definito uno 
standard di implementazione per 
il Basic. Practicalc ò stato realiz¬ 
zate da Computer Software Asso¬ 
ciates Ine., una software house 
del New England conosciuta so¬ 
prattutto per aver realizzato 
software per C64. 

Multiplan nasce dall'esigenza 
di soddisfare tutte le necessità 
del mondo del grande business, 
mentre Practicalc nel suo picco¬ 
lo riesce a gestire molto bene 
bilanci familiari e piccole previ¬ 
sioni. 

Ma quali sono i concetti basi¬ 
lari d: ur.o spreadsheet? Non è 
altro che un gigantesco foglio c- 
lettronico (worksheet), diviso 
in righe, e colonne che formano 
delle caselle (celle) il cui conte¬ 
nuto può essere di tre tipi: unc- 
tichetta (label), cioè un testo al¬ 
fanumerico, che può essere essa 
stessa rinformaziuiic o può spe- 


Se volete quindi utilizzare il 
vostro C6^ come strumento di 
lavoro e di calcolo avrete sicura¬ 
mente bisogno di uriadeguata li¬ 
breria d. software applicativo e 
di base. Su Radio Elettronica & 
Computer di marze e aprile seno 
stati descritti i programmi di 
wordprocessing, cioè i program¬ 
mi per l'elaborazione di testi e i 
database, cioè i programmi di ar¬ 
chiviazione. Uno spreadsheet è 
esattamente ciò che ancora vi 
manca per completare il classico 
trittico applicativo. 

Uno spreadsheet infatti è, dei 
tre, quello che si occupa della 
parie matematica della gestione 
aziendale o d'ufficio, elaborando 
esclusivamente le informazioni 
numeriche, produccndc tabelle c 
grafici di immediata comprensio¬ 
ne. Prcbab il mente il più famoso 


cificarc, chiarire o evidenziare 
le celle vicine; un valore, cioè 
un numero intero, in virgola mo¬ 
bile o in precisione doppia, che 
rappresenta le quantità da elabo¬ 
rare (denaro, aliquote, scorri, 
tempi, eccetera); infine una for¬ 
mula, cioè un espressione mate¬ 
matica che leghi e coinvolga ai 
cune celle del foglio elettroni¬ 
co ed esprima i calcoli necessari 
per ottenere il contenuto che si 
vuole designare nella cella. 

Naturalmente il rifenmento al¬ 
le celle avviene posizionalmen¬ 
te utilizzando le coordinate bidi¬ 
mensionali riga per colonna (al¬ 
cuni programmi, come Cale Re¬ 
sult, richiedono che le righe sia¬ 
no numerate e che le colonne ab¬ 
biano un'etichetta alfabetica pro¬ 
gressiva A, R, C,... A A, AR, 
AC eccetera, ma questo è del tut- 





























to irrilevante). Poiché il work 
sheet è molto pii grande dell'a¬ 
rea di schermo, ne viene visua¬ 
lizzata una piccola porzione alla 
volta. Una serie di comandi per 
il posizionamento del cursore 
sulla cella desiderata supplisco¬ 
no a questo inconveniente tec¬ 
nico. 

T.a parte essenziale di un buon 
foglio elettronico è comunque la 
capacità di eseguire un elevato 
numero di operazioni sulle celle, 
di formattare adeguatamente i ri¬ 
sultati ed eventualmente di pro¬ 
durre dei grafici. Generalmente è 
legittimo attendersi ca uno 
Spreadsheet operazioni del tipo: 

• Calcolo della somma, della 
media, del massimo, del minimo 
di un gruppo di numeri. 

• Calcelo delle funzioni trigo- 
nomctr.che basilari: seno, cose¬ 
no, tangente e cotangente. 

• Calcolo dell'algoritmo, dell'e¬ 
sponenziale, della radice quadra¬ 
ta, del valore assoluto e della 
parte intera. 

• Formattazione decimale. 

• Definizione di funzioni tra 
celle. 

• Stampa a 132 colonne in fer¬ 
ma condensala di parli del work- 
shect. 

• Stampa in alta e/o bassa riso- 
luziore di grafici. 

• Possibilità di eseguire ordina¬ 
menti numerici o alfabetici. 

Per quanto riguarda Multi- 
plan, molti manager e uomini 
d'affari sono disposti a spendere 
molto denaro per comprarsi un 
IBM solo per poter utilizzare 
questo strumento per il proprio 
lavoro. La grande varietà c po¬ 
tenza delle funzioni, come atte¬ 
stano le dimensioni del manuale 
d'uso (422 pagine note escluse) 
non vanno a discapito della sem¬ 
plicità: il programma infatti è 
Interamente guidato da nenii che 
con un po' di pratica finiscono 
per diventare autoesplicativi. 

Per darvi un'idea dell'agilità di 
Multiplan sono sufficienti due e- 
sempi che difficilmente potran¬ 
no essere emulati da programmi 
analoghi, almeno su C64: 

• F.' possibile riferirsi alle cel¬ 
le per nome c non per mezzo del- 

» le coordinate; questo significa 

che si puh definire una cella "To¬ 
tale gennaio" e rifersi a essa in 
ogni formula senza doversi ricor¬ 
dare che si trova nelle coordina 
te R24;C’26, per esempio, evi¬ 
tando cosi ricerche nel work- 
sheet ed errori relativi. Suppone¬ 
te per esempio di avere su work 
sheet separati una sene di bilan- 
c: che a fine anno volete riuni¬ 
re sullo stesso foglio, per urie- 


laborazior.e conclusiva globale: 
Multiplan consente di farle age¬ 
volmente. 

• Multiplan non fa uso di com¬ 
plessi codici di abbreviazione, 
tutte le opzioni sono sempre vi¬ 
sibili e richiamabili per mezzo 
della lettera iniziale o illuminan¬ 
do la parola corrispondente con 
FI e attivandola con RETURN 
Sono disponibili comandi di for¬ 
mattazione dei decimali fino a 
16 cifre dopo il punto oltre a 
furzioni sulle stringhe e ad altre 
definibili dall'utente. 

Per quanto riguarda Predicale, 
bisogna dire che come altri pro¬ 
grammi di questo tipo soffre il 
confronto con Multiplan, ma è 
un ottimo prodotto per chi ha c- 
sigenze meno complesse: tra le 
pareti domestiche o a livello 
hobbistico anche questo softwa¬ 
re della CSA fa bene il suo lavo¬ 
ro. Va senza dubbio consigliato 
a tutti coloro che vogliono fami¬ 
liarizzare con il loro primo 
spreadsheet senza pretendere 
troppo. Di questo programma e- 
sis:e anche la versione per Vie 
20 . 

Altri cue spreadsheet di una 
certa importanza sono Autocalc 
(del quale esiste anche la versio¬ 
ne su nastro) e PS (Programma 
ble Spreadsheet). Autocalc è sta¬ 
to scritto interamente in linguag¬ 
gio macchina e quindi rispetto 
ad alcuni concorrenti può vanta¬ 
re una velocità di elaborazione 
decisamente supcriore, alla quale 
però fa da contrappeso una serie 
di limitazioni. Dopo il canea- 
merlo Autocalc, prima di presen¬ 
tare il classico piano di lavoro 
diviso in celle con una linea di 
comando sul fondo, chiede di de¬ 
finire le dimensioni del work¬ 
sheet. Una delle p:ù noiose li¬ 
mitazioni è dovuti al fatto che a 
differenza di altri pacchetti che 
riconoscono dal primo carattere 
introdotto il tipo di contenuto 
che si vuole designare per una 
cella, Autocalc chiede che venga 
espressamente digitata una se¬ 
quenza dichiarativa: FI +■ "t" per 
testo, "d" per dati (cioè numeri) 
e "f" per formula. Alma limita¬ 
zioni derivano dal fatto clic seb¬ 
bene sia possibile replicare cel¬ 
le, intere linee o colonne, è poi 
necessario entrare individualmen¬ 
te a correggerle se si desidera ap¬ 
portare cambiamenti anche sem¬ 
plici. Inoltre non è consentito 
inserire linee o colonne supple¬ 
mentari. 

Anche lo spiacevole effetto 
dello schermo bianco durante le 
operazioni di ricalcolo, sebbene 
comune ad altri programmi, è un 


fitto sicuramente negativo. Per 
finire il programma può addirittu¬ 
ra "incartarsi” se per esempio si 
commettono errori sulla linea di 
comando in fondo alle schermo 
(non è protetta) o si tenta di sal¬ 
vare in file su nastro invece che 
su disco. In conclusione questo 
prodotto appetibile nel prezzo è 
in realtà non molto professiona¬ 
le e affidabile. 

PS è sostanzialmente basato 
su Practicalc, di cui può essere 
considerato la naturale estensio¬ 
ne. Il manuale stesso, di 125 pa¬ 
gine, è diviso in due parti: la 
prima illustra le caratteristiche 
comuni a Practicalc, la seconda 
la programmabiliià che è appun¬ 
to la caratteristica che lo rende 
interessante e innovativo. PS in 
fifi riserva una parte della RAM 
disponibile per definire delle fun¬ 
zioni scritte in Basic che vanno 
ad aggiungersi a quelle, predefini¬ 
te dal sistema e che possono es¬ 
sere salvate su disco c richiama¬ 
te all'occorrenza. Questo stru 
mento risulta validissimo in 
quanto consente di ad altare le 
funzioni di calcolo a scopi an¬ 
che molto specifici senza dever 
sprecare ce le del worksheet in 
foimule complesse. Una volta ca¬ 
ricato PS invita a definire le di¬ 


cale Result al 

lavoro: 
il worksheet 

(sopra) 

e un istogramma 

(sotto) 




























Chi, Cosa, Come, Quando... 


Diafocus AV 150. 
il massimo in 
fatto di 
autonomia 


mensicne del foglio elettronico, 
tenendo presente che il numero 
massimo di celle è 2000. La di¬ 
mensione delle colonne può es¬ 
sere ndefinita a piacere, mentre 
è disponibile una colonna di di¬ 
mensioni superiori alle altre c u- 


tilizzabile per esempio per titoli 
o etichette di dimensioni partico¬ 
larmente rilevanti. L'ntioduzio- 
ne nelle varie celle ò velocizzata 


al massimo: il programma stes¬ 
so riconosce il tipo di dato. Tut¬ 
te le facility più importanti so¬ 
no state implementate: inseri¬ 
mento, cancellazione, sposta¬ 
mento di celle. Tuttavia una limi¬ 


tazione sulla replicazione impo¬ 
ne che scio una cella alla volta 
possa essere duplicata, anche se 
il risultato può venire esteso a 
un gruppo di celle. Sono dispo¬ 
nibili alcuni comandi che non si 
vedono troppo spesso implemen¬ 
tali su spreadsheet per C64: rap¬ 
presentazione grafica delle tabel¬ 
le per mezzo di grafici a barre in 
alta risoluzione, ordinamento al¬ 
fabetico e numerico delle celle e 
ricerca di numeri, parole o formu¬ 
le nell'interc worksheet, possibi¬ 
lità di scrollare i dati delle celle 
senza toccare i titoli di riferi¬ 
mento. 

Concludiamo questa carnei lata 
sugli spreadsheet con Caio Re- 
sult della Handic. Cale Rcsult la¬ 
vora tridimensionalmente dando 
un quadro naturale del lavoro, 
questa strattura infatti rende mol¬ 
to più semplice creare tracciati, 
estendere la manipolazione dei 
dati e aggiungere nuove pagine. 
Possono essere utilizzate fino a 
32 pagine, ciascuna divisa in ri¬ 
ghe e colonne. Le intersezioni 
Ua le righe e le colonne creano 
migliaia di posizioni o coordina 
te (celle). Ogni pagina può esse¬ 
re divisa sia orizzontalmente sia 
verticalmente in modo che pos¬ 
sano essere osservate sulle 
schermo contemporaneamente 
due zone magar: molto distanti 
tra loro. Questo evita il fastidio¬ 
so inconveniente di spostarsi 
continuamente avanti e. indietro 
con il cursore, scrollando le li¬ 
nee e le colonne intermedie. E' 
possibile creare una finestra in 
ogni zona del piano di lavoro, 
che verrà a talli gli effetti IralU- 
come una vera c propria pagi¬ 
na e quindi a sua volta essere di¬ 
visa in due. Questo renne possi¬ 
bile una divisione anche in 4 zo¬ 
ne di schermo indipendenti. Per 
quanto riguarda l'editing la novi¬ 
tà più significativa è la possibi¬ 
lità di rimcdellare in piena li- 
berta la struttura del workshee: 
grazie alle facility di inserimen¬ 



to. spostamento, cancellazione 
non solo di celle singole, ma di 
intere linee e colonne. L’inseri¬ 
mento nelle celle non deve esse¬ 
re dichiarato, poiché il program¬ 
ma stesso ne riconosce il tipo 
dal primo carattere digitato, inol¬ 
tre i campi sono protetti da so- 
vrascrittura. Le fonnule non so¬ 
no codificate e vengono interpre¬ 
tate secondo le normali regole 
matematiche. Infine la possibili¬ 
tà di generare grafici con scala 
variabile consente di visualizza¬ 
re is'ogrammi e opzionalmente 
anche di stamparli. I comandi so¬ 
no divisi in 6 gruppi: di siste¬ 
ma, gestione del disco, di edi 
ting, di formattazione, globali e 
di pagina e seno supportati da 
numerose schermate di help. Ur. 
particolare apprezzamento va fat¬ 
to per la potenza dei comandi d: 
formattazione (interi, due decima¬ 
li, precisione doppia, allineato 
a destra, a sinistra, eccetera) e 
per la grande varietà di funzioni 
predefinile come IF THEN ELSE, 
RND, MAX, MIN, COUNT, 
MEAN eccetera. 


Per proiettare 
sempre 

Anche .il situazioni criticlie 
capita di dover proiettare delle 
diapositive: soprattutto sai lavo¬ 
ro pub succedere di non avere a 
disposizione il classico grande 
muro bianco. 

Allora ci pensa Diafocus AV 
150. Piccolo e maneggevole, a- 
datto in ogni circostanza, è un 
proiettore a prova di bomba: 
due lampade alogene garantisco¬ 
no la proiezione continua e lo 
schermo incorporato consente 
di realizzarla anche in mancanza 
di ur.c schermo esterno, garan¬ 
tendo cosi la più assoluta auto¬ 
nomia di funzionamento. 

E' dotato di un sistema auto¬ 
focus, c.he regola automaticamen¬ 
te la nitidezza delle immagini, e 
di un variatore di luminosità. 

Prodotto dalla Kindermann, 
Diafocus AV 150 è. l'ultima novi¬ 
tà del settore; attualmente in di¬ 
stribuzione, costa circa 730 mi¬ 
la lire Iva compresa. 
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M eloni per l’uterte 

^STcate^r9T" una 



L'attuale tecnica dei microcomputer V offre: 

• Una documentazione esauriente del hard¬ 
ware» con descrizione dettagliata 

dei processori 8335, 8085, 6800 68C00 
6502/6510,2 80, Z 8000 con gli schemi di collega¬ 
mento e comandi, la memoria cent'ale, in più il 
RAM statico e cinamico, sempre con schemi di 
collegamento ed estratti delle tabelle dati, delle 
memorie principali (ROM, PRDM, EPROM etc.) 
celle interfaccia (RS 232/V24, Centronics Paralle¬ 
lo, IEC-BUS etc) 

dell’equipaggarrentc di inout (tastiere icystck, 
penne ottiche etc.) 

« Un corso dettagliato MC, che sull'esempio 
concreto del microcomputer Vi aiuta a compren¬ 
dere i linguagg n Assembler, i tipi di comanci, i dpi 
di indirizzamento, gli aiuti di programmazione e le 
correlazioni. 

• Istruzioni di montaggio compresi i layouts 
delle platine eie. per apparecchi supplementari 
per un computer moropatine come per esempio 
una platina al b.i$ ed una platina di input/output. 

• Un corso completo di linguaggio di pro¬ 
grammazione BASIC 

• Programmi applicativi e simili e problema 
N-Darnen, Qiicksort, smistamento binario, 
Rcnumber64, interfaccia Certron cs pei C 64. 

• Tabelle dati con indicazioni abbreviate peri mi¬ 
croprocessori, circuiti integrati, circuiti periferici. 

• Edizioni supplementari all'opera di base 
con nuovi programmi, corsi di linguaggi (ma l'altro 
PASCAL, A5SEP/IBI ER) istruzioni di costruzione 
per espansioni di memora, interfaccia, panorami¬ 
che di mercato e indicazioni attuali. 



attuale tecnica 

di micro-computer 


Questo manuale svluppatc In particolar modo 
per il Commodore 64/128 Vi offre: 

• Programmi funzionali al 100% e routine 
ausiliarie per l'econoria, la teorica, la grafica ed 
il suono, frs l'altro nella pa-te 9 la 3UPERMOUSE 
norchè programmi adatti per I analis dei dati, 
l'elaborazione del testi e l'amrrimst'azione di un 
archivio. 

• Corsi di programmazione riferiti al calcola¬ 
tore per i linguaggi superiori della program¬ 
mazione ed Assembler. 

Lopera d base metterà fra l'altro aVostra dispo- 
slziore un assemblatore affermato, un disassem¬ 
blatore ed in monitor linguaggio macchira. 

• Descrizioni dettagliate dei sistemi con 
descrizione particolareggiata dei processori [co- 
processori), nei soiud e video chips nonché 
moduli di memoha dclVost'o modello 64(128). 

• Ampliamenti ed accessori interessanti - !a 
parte 7 Vi mostra come potete completare il 
Vostro 64 cor CPM e come V potete creare ccu il 
software da moduli EPROM un nuovo sistema opo 
rativo. 

• Istruzioni complete di costruzione com¬ 
prese le platine fra l’altro per un collegamento 
completo di un IEC (compreso software! e di una 
penne ottica. 

• Supplementi all’opera di base: 

con nuove rout ne utili a programmi, corsi intensi¬ 
vi di linguaggi come LOGO, PASCAL e F0R”H. nuo¬ 
vi recenti sviluppi e tante altre cose ancora. 

Richiedeteci ancora oggi: 

Muove possibilità’ con il Commodore 
C 64/128 

Un raccoglitore robusto ad anelli formato DIN A4, 
opera di base con ca. 403 pagine, rumerò 
dòrdinaz one 2000 - al prezzo di L. 68.000. 
Riceverete i supplementi di completamento 
ogni 2—3 mesi con ca. 120 pag ne, al prezzo per 
pagina di L 250. 


55 | |, nr -" ml i " BftS1Cp - 


I 55 prcg'émmi contenuti nell’opera di base sono 
stati scritti in microsoft BAS C. felle indicazioni ri¬ 
ferite ai particolari spec fici delle attrezzature Vi 
consentono un adeguamento senza proolemi an¬ 
sile al Vostre apparecchio, riceverete fra l'altro: 

• Programmi matematici, inoline la Regola di 
Oamer, operazioni a matrici, statistica, calcolo dif- 
fererz ale ec integrale 

■ Programmi economici come a contati! ta 
del valore in contanti, piano di ammortamento di 
un mutuo, cambio di valuta etc. 

• Programmi tecnici, per esempio tabella con¬ 
sumo benzina, tabella valori per circuiti digitali, 

• Programmi generici come aiuti di addestra 
mentu professionale, controllo della salute e 
giochi. 

Per ogni programma riceverete una discre¬ 
zione dei problemi, il modo di procedere, un 
programma strutturale, un listing e test di 
prova. 

Questa offerta di programmi viene ampliata 
ccn supplementi che escono ogni quattro mesi, 
per adeguarsi continuamente alla ultime novità 
nel settore del MC 


• ... e per i principianti: Tutto sulla program¬ 
mazione. 

La parte teorenca Vi guiderà partendo dal giusto 
mode di procedere nella ntroduzione delle righe 
ci pxgramma, le costanti e e variabili fine ai co- 
mardi ed al e funzioni. 


Richiedeteci ancora oggi: 

Attuali programmi in BASIC 

Un raccoglitore robusto di plastica in formate DIN 
A4, opera di base ca. 550 pagine, Numero d'ordi¬ 
nazione 1300- Prezzo L. 58.300. 

Riceverete i supplementi di completamento ogni 
2-3 mesi con ca. 120 pagine al prezzo di L. 250 
pe r pagina. 
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Nuove possibilità con g 

il Commodore 64/128 


Attuali programmi 
in BASIC 


Richiedeteci ancora oggi: 
Attuale tecnica di microcomputer 

Un racccglitore robusto ir pollo artificiale, forma¬ 
to DIN A4 ca 450 pagine, numero c’crdinazione 
1400 — Prezzo L. G3.000. - Ogni 2-3 mesi rice¬ 
verete un volume supplementare di compieta- 
mente a l'opera di base con ca. 120 pagire al 
prezzo di pagina di L. 250. 


% 


GARANZIA 

Lo ha U cossitilit) Ci esamiaie i libri n Sa fender* ci ron «seb o nt«r-1 
“ 10 goni mio rloinare il volume nctvend) i suorifinav) in cam- I 

il libri <iano o DértettaccfKtóbne. 


essalo *n:ro 
Dio. jenp'e -Ja’o che il 





Si, speditemi subito WS 


Wtharx) di baiane il tagliando e mandare n hi*f» a Mirini 
Ts.il-.Vtt Don C« rie Giocchi 7 20148 Mibro 


EDIZIONI WEKA 

s.tl. 

Via Don Carlo 
Gnocchi 7 
20148 Milano 


□ Attuale tecnica di microcompiiter 

Un raccoglitore robLSto ir pe le ertificia- 
e fermato DIN A4 ca. 150 oagne, 
numero d'ordinazione 1403 - Prezzo 
- 63.000. 

Nuove possibilità’ ccn il cornmodoro 
0 64/128 - Un raccogliere rojislu ad 
arelli formato DIN A4, opera ai base con 
430 pagine, numero d'orcinazione 
2000 - al p-ezzo di L. 6E.C03. 

□ Attuali p'OK'amml Ir BASIC - Un rac¬ 
coglitore robusto di plastica in formato 
DIN A4, opera di trese ca. 550 pagine, 
Numeru durdirazlone 1300- Prezzc L. 
68.003. 


I mio indirizzo: 


Cognome, Home 


Via 


CAP Ceti 


Odia 


firma 


Pago fin dora cor: 


■ M invie eteogni 2-3 mesi i sipolementl all- 

■ opera <J base di ca. 12U pagire par volta al 

■ prezzo oer pagira di L. 250 .posso disdire 
|LI rabbonamento in qualsiasi nionieiilo, senza 


□ assegno non trasferitile mestato a 
Frizioni i/VEKA 


I 


Indicarne motivi). 


U allego Vaglia Postale 
□ pagrerò quando ncevero il vostro avviso 


140029 































Commodore 
64 



UTILITY 


Formattare 
a tempo record 



Basic e linguaggio macchina, per questo 
programma della serie "gestione del drive", che 
consente di migliorare i tempi di formattazione dei 
dischi; è inoltre un ottimo esempio di 
programmazione: per questo ne pubblichiamo i 
listati, offrendo l'opportunità di digitarli a chi vuole 
avvicinarsi al linguaggio macchina. 


Listato 1 


X REM **«»»»****»**•»»*«*«* 

2 REM * HYPERFORMAT * 

3 REM » U: FRULLACI LJUA * 

■i rcm 

R IFF1-*t“HENCI R • A-FREC3X : FL-1 : HOTOI23 
3 POKE136.0 

13 ?RI NT”3” : POKE53280,3 :P0KE53281,2 :PRINTCHRSC 14 ) 

23 PPS- ’ I IT—T-\*l 1.3":Y-10:X-12:GGSUB55003 

33 ?PS- ’D:":Y-12:X-1B ; 3OSUBSSOQ0 

43 ?PS-’’"HnULA22I LUCA” : Y-14 : X-12 : GOSUR55033 

45 PPS-"<-:il386 - -D1TR0NICR S . F .L . : Y-23: X“5: GOSUB55002 

47 P0KE198,0 

53 5ETAS :FRS-””THEN53 

B3 SEM ma:n 

B5 ?RINT”0” :PRINTCHRSCI42) : PR INTCHRSCE 1 

73 [ NT "3JIYPEF FORMAT 1.0" PPINT"- 

83 IrFL”0THENPFS-”UM MOMENTO, PREGO...”:X-13:Y-l1 :GOSUESS000 
33 FL-FL-1:1FFL-1THENLDAD"CODE ", 8,1 
133 PRINT 11 :4».l«1».I»l»W»rtI».H!l»I3 NOME DISCO: " 

113 LL-1B Y-12:X-15:GO5U3B0000 
110 NDE-5IS 

122 J R t NT '■ c : ” 

130 01-2 Y”l£:X-36: BO5U350000 

143 POR I=0TO15 

150 C-ASCtniUStNUS,1+1,1 ) ) 

1B0 P0KE49459♦ I ,C 

193 NEXT 

243 FORI-0TO1 

253 C” ASC(MIDSCSIS,1+1,11) 

260 F0KE43453+16+1,C 
230 NEXT 

300 J R t NT " cl»—W»Mlii»Wl»mi»HIHH»)H»l8I»IBlBnB - FI 1 FORMA A71FINF ” 
313 PR t NT " F31 ANNULLA 

923 RFTAS ] FASO ”S"ANDASO ,, B i, THEN320 
332 I FA£=”5”THEN70 

353 PR [ NT ” a>>Mi»MiI»I»l»!l»lH»l»I»I»I»lH»I»I»lTa FORMATTASI ONE IN CCRSO 
350 FRINÌ "SI 

354 ?RINT”21 » 
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Uno dei pregi principali del drive 
1541 è quello di essere una periferica 
"intelligente", cioè di avere al suo in¬ 
terno (contrariamente al registratore) 
un microprocessore. 

Ciò comporta molti vantaggi, pri¬ 
mo tra tutti il fatto di poter compiere 
altri lavori con la consolle mentre l'u¬ 
nità a dischi, per esempio, sta format¬ 
tando un disco. 

Un innegabile punto a favore; biso¬ 
gna però specificare che il precesso di 
formattazione viene effettuato in più 
di un minuto e mezzo, poiché le routi¬ 
ne del DOS Commodore operano una 
grande quantità di controlli. 

Inoltre nel Basic 2.0 manca un ap¬ 
propriato comando per la formattazio¬ 
ne di un disco e, ai principianti, po¬ 
trebbe risultare abbastanza difficoltoso 
lavorare con OPEN, PR1NT# e 
CLOSE. 

Ecco quindi lo scopo di questo pro¬ 
gramma: non solo genera messaggi in 
italiano e gestisce eventuali errori di 
procedura, ma, soprattutto, formatta 
un disco in poco più dilO secondi ! 
Questo risultato è reso possibile dal 
miglioramento della routine del DOS 
originale. 


Le modifiche apportate riguardano 
la riduzione di controlli e l'eliminazio¬ 
ne di procedure piuttosto inutili, co¬ 
me per esempio l'accensione della lu¬ 
ce tossa del drive. 

Come lavora 
il programma 

L'utility Ilyper Format non è stata 
inserita come al solito, nella cassetta 
allegata, poiché i suoi due listati (Ba¬ 
sic e disassemblato) sono piuttosto 
interessanti e meritano di essere digi¬ 
tati. soprattutto se il linguaggio mac¬ 
china, come è probabile, vi incurio¬ 
sisce. 

11 programma è diviso in due parti, 
corrispondenti a due file sul disco. 

La parte in Basic (HYPERFOR- 
MAT, listato 1) è molto chiara e 
non dovrebbero esserci punti oscuri 
nelle varie linee, ma è bene spiegare 
alcune cose. 

Le due routine alle righe 140-280 
servono per introdurre in tin’alrra zona 
di memoria i valori ASCII dei caratte¬ 
ri formanti il nome e la ID del di¬ 
schetto. 


Questi dati verranno poi utilizzati 
in fase di formattazione. 

E’ importante notare anche le due 
subroutine in fondo al listata, perché 
potrebbero essere sfruttate anche nella 
creazione dei vostri programmi. 

La prima si occupa di stampale la 
stringa PP$ un carattere alla volta, fa¬ 
cendolo lampeggiare sullo schermo a 
cominciare dalle coordinate X e Y. 
L'effetto ottenibile si può notare nella 
schermata di presentazione del pro¬ 
gramma stesso. 

Per rallentare il lampeggiamento 
della lettera è possibile inserire un ci 
ciò di ritardo: 


55045 FOR T2 = 1 I O X : NBXT 


dove la variabile X rappresenta la di¬ 
mensione della pausa. Un valore con¬ 
sigliato è 25. 

La seconda subroutine (linee 60000- 
60070) simula un input, evitando pe¬ 
rò che il cursore sia libero di muover¬ 
si sullo schermo, come normalmente 
accade in una fase di input classica. I 
parametri da passare alla subroutine 
prima di richiamarla con GOSUB 
60000 sono la lunghezza in caratteri 


370 sysssise 

380 OPEN15,8,15;INPUT#15,A ;CLOSE1S:IFA=3THENS00 
330 PRINT’^MS«BJMIiÌli»i9M»I«m»lUiI?L»FORn^TrftZI0NE NON RIUSCITA" 
300 PRINTSFCC145 ; ”2EF13 R I PROVAPRINT3P3C13) ; "51CF33 ANNULLA" 
320 GETAS : IFA$O”fi”AN0ASO ”B”TKEN420 
330 IFAS-’5"THEN70 


340 GOTO350 

500 PRIMI* URTA 11HZ t ONE COPFLEIAdA 

301 PRINT’ : a CF13 FORMATTA CCN STESSO NOME” 

502 PRINT’H tF3T FORMATTA CCN NUOU3 NOME" 


300 CC7AS . IFASO ”fi”ASi3AS<> "2”THEN520 
530 t FAS“ ’ THEN70 
530 GOTO350 

55000 REM - 

55001 REM PRIMI 

53000 REM - 

55003 REM FFS : STRINGA DA STAPPARE 
55003 REM X E V : COORDINATE 

55805 REM - 

5501H nps- ' «Haag’ • /«-■* ^^^T^IglBIBIe^^a«BIeIBJ^■a■IBl^lla^la>-telgIall^R^ , 

55050 PR1NT"S"LEFT8CYS, Y):SPCCX5; 

55030 FORNP-1TOLENCPPS) 

55030 FORT1-1TOB: PRINTH IDSCNPS,11,13; Il IOSCPPS NP , 13 "II” ; 

55050 NEXT : FRINT”gJ” , . NEXT 
55050 RETURN 
30000 REM 

50002 REM INPUT 1.0 

50003 REM - 

50004 REM LI-LUNGH. INPUT / XSY=COO. 

50005 REM - 

50009 sis-" *' : uds-^ i is-"in .si iiutii’: ios-’ fii •jrrar 
60010 PRJNTLEFTSCUCS, V) SPCCX); : FOR 1 = 1101.1 : PRINT"U.“; .-NEXT 
50020 frintleftscuds, y> ; spccxx : "sramsi”; 

50030 GETA<S: IFAS-”"T3EN60O30 

50031 A” ASC CAS 'J 

50035 IFAS-","ORAS-CHRS C 331THENG0030 

60030 1 FA“2EA)NULENC 51 S } > 0 THENFKINT1 1$ ; : 51 S-LEKTS( SIS , LENCSi S 1~1 ) : UUiUbtJEUM 
30033 IFLENCSI$XLIANDA> 31ANDA<0GTHENPRINT"ij :, AS ; ] 23 ; :SI$-SIS^AE ; GOTOS0030 
50050 IFASC(tì«Bi-13TH~NPRINT"ja : SI*-SISp” " :GOTCG0070 

S006G GOTO6C030 

50070 SIS-LEFTSCSIS,_I>.RETURN 
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Formattare a tempo record 


Listato 2 

a t 

0091 

31 

FB 


LDF 

C$FB> , V 

• J 

C13S 

4F 












a * 

C'092 

20 

H« 

FF 

JSR 

$FF9S 

. , 

Glifi 

47 



"/O'z 


, 







• f 

C09S 

C8 



It-V 


• J 

C131 

52 












. , 

C997 

C9 



DEX 


■ f 

CISC 

11 

1D 


E OR 

<$41, X> 

■ j 

C000 

H5 

39 


ldh 

LEfi 

• f 

C09B 

30 

F7 


Bt-E 

$C3fil 

9 f 

C13E 

53 



•?0*? 


• J 

C002 

C9 

08 


CMP 

«108 

a f 

C099 

20 

HE 

FF 

JSR 

$FFflZ 

• 7 

C1SF 

2D 

2D 

2D 

AND 

$2D2E 

• j 

C004 

B0 

04 


BCS 

#C00fi 

a 1 

i :R9n 

C0 

00 


CFV 

#$00 

a J 

C14? 

PTI 

H3 

R0 

HMD 

$fl0F0 

• * 

CQ06 

A3 

08 


LD0 

#$68 

a * 

C09- 

DO 

DB 


Bl-E 

$C08C 

• J 

C145 

4D 

43 

90 

EOF: 

$9043 

• t 

C00S 

35 

Bfi 


STfi 

IDI 

a * 

C0B1 

68 



RTS 


a J 

C14S 

32 



OOO 


a } 

C00R 

A9 

05 


LDH 

#$$f-, 

a t 

C0B2 

4D 

2D 

57 

ECR 

$572D 

• J 

CHS 

41 

A3 


EOF 

<$90,X) 

a / 

C00C 

fl2 

CC 


LDX 

# tee 


C0B5 

00 



BRK 


. J 

CHE 

AG 

A3 


LD'- 1 

#$fie 

9 > 

OOOb 

HO 

C0 


LEV 

#$C0 

9 J 

00 Bb 

00 



BRK 


a t 

CHI 

80 

H3 


LDV 

#$H0 

9 t 

C010 

26 

83 

C0 

JSR 

$C863 

9 } 

C0B7 

20 

cri 

co 

JSR 

$EfiEfi 

a J 

C14F 

02 





, fi 

C013 

fl9 

06 


LDh 

#$•06 

m % 

i :mkh 

4D 

211 

45 

ECR 

$452D 

a J 

0150 

HE 

03 

IC 

LDX 

$icee 

9 f 

C015 

A2 

34 


LDX 

#$B4 

9 J 

C0BD 

00 



BRK 


• J 

C153 

E8 



INX 


m t 

C017 

H0 

CI 


LDV 

twci 

a J 

C0BE 

00 



BRI' 


. J 

C154 

2© 

fi -3 

05 

JSR 

$05P0 

9 > 

C019 

28 

83 

C0 

JSR 

$0:083 

a f 

C0BF 

Eh 



MCF 


• 

C157 

88 



DEV 


• t 

cete 

R5 

07 


LDF 

#$07 

9 * 

C0C0 

E9 



NC'P 


. , 

C158 

D@ 

FS 


BNE 

$C150 

a t 

ceit 

H2 

H6 


LDX 

#$Hb 

a f 

C0C1 

Eli 



MOP 


• J 

C15F 

E6 

22 


INC 

$22 

9 t 

C020 

ne 

C2 


LDV 

#$C2 

9 * 

C0C2 

4D 

2D 

57 

ECR 

$572D 

. j 

CISC 

4C 

BD 

05 

JMP 

$05EE 

. • 

C022 

26 

83 

C0 

JSR 

$0083 

9 > 

0005 

00 



BRK 


. j 

C15F 

fin 

02 


LDV 

#$02 

• t 

C020 

A3 

0: 


LDF 

#$01 

9 f 

C0CS 

00 



BRK 


• J 

C161 

RE 

03 

IC 

LDX 

$icee 

a * 

C927 

92 

C0 


LDX 

#$C0 

a t 

C0C7 

00 



BRK 


• J 

C164 

Cfi 



DEX 


9 > 

C029 

fle 

00 


LDV 

#$00 

a } 

C0C8 

Eli 



HOP 


9 

0165 

20 

A3 

03 

JSF 

$03Fe 

m * 

C02B 

33 

C7 

C0 

STP 

$C0C7 

• * 

C0C9 

Eli 



NOP 


• J 

C16S 

88 



DEV 


a J 

C02b 

at 


00 

STX 

$0005 

9 J 

C0CH 

E9 



NOP 


• J 

C16S 

DO 

Kb 


BNE 

$0161 

a J 

C831 

0C 

C6 

C0 

STV 

$C0CS 

9 f 

C0CB 

Eli 



NOP 


9 J 

C1CE 

60 



RTS 


a r 

0034 

99 

57 


LDF 

#$57 

a » 

caci : 

Hll 

79 

35 

LII9 

$0579 

« j 

0160 

8fi 



TXfi 


a * 

C036 

83 

C4 

C0 

3TF 

$C0C4 

a } 

cocr 

95 

12 


STfi 

$12 

» J 

C16D 

29 

03 


AND 

#$03 

a / 

C039 

20 

78 

C0 

JSR 

$0378 

a • 

C0D1 

9D 

7fl 

05 

LD9 

$057fi 

. v 

C16F 

85 

BB 


STfi 

$BB 

• > 

C03C 

90 

00 


LDV 

#$00 

a t 

COD4 

85 

13 


STfi 

$13 


C171 

HD 

00 

IC 

LDfi 

$1C00 

a * 

COSE 

B3 

C2 

C0 

LDF 

$000:2, V 


C0D6 

99 

01 


LD9 

#$01 


C174 

29 

FC 


AND 

#$FC 

a 1 

0341 

20 

98 

FF 

JSR 

$FFfil3 

9 f 

C0D6 

85 

22 


STfi 

$22 

i ; 

C176 

05 

BB 


ORA 

SBR 

a > 

0044 

C8 



INV 


a * 

C0Dfl 

99 

0fi 


LDfi 

#$0fi 

« j 

C178 

SD 

00 

IC' 

STfi 

$1C0@ 

a J 

C045 

C0 

86 


CPV 

#$06 

a J 

O0EC 

85 

Ufi 


STfi 

$Bfi 


C17B 

fi 9 

04 


Llifi 

#$04 

a t 

C047 

D6 

F5 


EPE 

$C03E 

a / 

C0DE 

78 



SEI 


, j 

C17D 

85 

BB 


STA 

$BB 

a / 

C049 

99 

00 


LDV 

#$00 

. ^ 

C0DF 

9D 

60 

1C 

LDfi 

$1C00 

a J 

C17F 

fi2 

00 


LDX 

#$06 

a 

C04B 

9D 

97 

02 

LIF 

$0297 

a > 

C0E2 

09 

04 


ORA 

#$04 

» J 

C181 

Cfi 



DEX 


a / 

C04E 

20 

08 

FF 

JSR 

$FFI13 

a S 

C0E4 

8D 

00 

1C 

STfi 

41C00 

. J 

C182 

E0 

FD 


BNE 

SC181 

a t 

U051 

20 

RE 

FF 

JSR 

$FFflF 

a J 

C0E7 

H9 

2J 


LDH 

#$2D 

• J 

C184 

C6 

BB 


DEC 

$BB 

9 t 

C054 

FI 2 

00 


LDX 

#$0y 

• t 

C0E9 

05 

49 


STO) 

$4li 

$ t 

C186 

10 

F9 


BNE 

$C1Q1 

a J 

C05S 

90 

05 


LEV 

#$05 

. j 

C0EB 

20 

93 

05 

JSR 

$0593 

■ J 

C188 

63 



RTS 


a t 

C033 

8E 

BD 

ce 

STX 

$C0BD 

a J 

C0EE 

Co 

49 


DEC 

$4fi 

» i 

C169 

ris 

22 


LDfi 

$22 

a / 

C05B 

8C 

BE 

ce 

STV 

$C0BE 

a / 

C0F0 

D0 

F9 


INE 

$CGEB 


C18B 

20 

4B 

F2 

JSR 

$F24B 

a t 

C05E 

2Ò 

78 

ce 

JSR 

$C078 

a J 

C0F2 

92 

00 


LDX 

#$00 


C18E 

Sfi 



TXfi 


a / 

C0S1 

90 

00 


LDV 

#$00 

a J 

C0F4 

23 

90 

05 

JSR 

$05190 


C18F 

Gfi 



ftSL 


9 * 

C0S3 

39 

BH 

C0 

LDH 

$O0BH.V 

a / 

C0F7 

23 

BD 

05 

JSR 

$05BD 

• ; 

C1S0 

eoi 



fiSL 


9 / 

C0S6 

20 

9e 

FF 

■JSR 

$rrn8 

a J 

CGFfi 

fi3 

EC 


LDfi 

#$EE 

• i 

C191 

Gfi 



fiSL 


a > 

C063 

C8 



TNV 


. , 

O0FC 

«ri 

30 

IC 

STfi 

$1C0C 

• j 

C192 

0FI 



HSL 


9 * 

C0SFI 

C0 

05 


CPV 

#$05 

• f 

C0FF 

20 

00 

06 

JSR 

$0600 

» i 

C193 

eii 



fiSL 


a 7 

C06C 

30 

F5 


ENE 

$C0£3 

• t 

C102 

85 

C0 


STA 

$C0 

. j 

C194 

85 

44 


STfi 

$44 

9 f 

C05E 

20 

0E 

FF 

JSR 

$FF9E 

• 7 

CI 04 

fiD 

00 

IC 

LUPI 

$1C00 

« j 

Cl 96 

PD 

00 

IC 

LDfi 

$1C00 

a f 

C071 

E9 



NCR 


• z 

C107 

29 

FB 


AND 

#$FE 

a / 

C199 

29 

9F 


9HD 

#$9F 

9 f 

0072 

20 

78 

C0 

JSR 

JC078 

• f 

CI 09 

8D 

00 

1C 

S~fi 

$1C00 

• ) 

C19B 

03 

44 


ORA 

$44 

9 t 

C075 

4C 

8E 

FF 

JMP 

$FF9E 

. ^ 

ciec 

H9 

EC 


LDfi 

#$EC 

• J 

C19D 

SD 

00 

IC 

STfi 

$1CO0 

a J 

C073 

H5 

KH 


LDF 

$Bfi 

• * 

C1GE 

8D 

05 

IC 

S“fl 

$1C0C 

• J 

Cl H0 

60 



RTS 


a t 

C07R 

20 

B1 

FF 

JSR 

$FFB1 

• t 

CHI 

5G 



cl: 


• f 

CHI 

fiD 

no 

IC 

LDfi 

$1C0C 

a f 

C07D 

99 

6F 


LEfi 

#$6F 

. J 

CI 12 

90 

31 


BCC 

$C115 


0194 

29 

1F 


AND 

#$1F 

9 f 

C07F 

20 

93 

FF 

JSR 

$FF93 

» J 

CI 14 

60 



R'S 


• > 

C196 

03 

ce 


DRfi 

#$C0 

9 t 

C032 

60 



RTS 


* J 

CI 15 

20 

91 

07 

JSR 

$0754 

■ f 

C198 

8E 

oc 

IC 

STfi 

$1C0C 

9 > 

C033 

8D 

B6 

C0 

STfi 

$i :uK6 

, , 

CI 18 

H9 

12 


LDfi 

#$1> 

• ; 

ClfiB 

FS 

FF 


LDfi 

#$FF 

9 / 

C03S 

86 

FB 


STX 

$FB 

. ^ 

Glifi 

85 

-35 


cn 

$06 

. , 

C1 fiD 

81 

03 

IC 

STfi 

$1C03 

a t 

0033 

84 

FC 


STV 

$FC 

a i 

0110 

A9 

33 


LDfi 

#$00 

« > 

UIBW 

8D 

31 

IC 

STA 

$ ‘ 001 

a f 

C03R 

90 

00 


LDV 

#$00 

• > 

CHE 

85 

Ó? 


STfi 

$07 

• t 

C1B3 

60 



RTS 


a / 

C‘0SC 

8C 

B5 

ce 

STV 

$C0B5 

. J 

C120 

20 

38 

0? 

JSR 

$07C£ 

• t 

C1B4 

R5 

22 


LDfi 

$22 

a ; 

C08F 

20 

78 

C0 

JSR 

$0073 

a i 

CI 23 

20 

BE 

07 

JSR 

$07BE 

• t 

C1B6 

20 

4B 

F2 

JSR 

$F24B 

• / 

C092 

92 

00 


LDX 

#$00 

• V 

C126 

Fr3 

FF 


LDfi 

#$FF 

• > 

C1B9 

85 

43 


STA 

$43 

• ; 

0034 

SII 

B2 

re 

Llifi 

$C:@B2, X 

. J 

0128 

8D 

31 

33 

STRI 

$0301 

• > 

C1BB 

20 

D5 

03 

JSR 

$05115 

a J 

C09? 

20 

98 

FF 

JSR 

$FF98 

• J 

C12B 

E6 

07 


INC 

$07 

• i 

C1BE 

nc 

FF 


_DH 

#?FF 

a .* 

C09fi 

ES 



ih:--: 



C12D 

20 

C8 

37 

JSR 

$67C8 

. , 

C1C0 

81 

31 

IC 

STfi 

$1C01 

a ; 

C09B 

E6 

06 


cp x; 

#$0S 

• J 

CI 30 

4C 

05 

D0 

-JMP 

$D005 

• t 

C1C3 

HS 

00 


_Dfi 

#$00 

a f 

C09B 

DO 

F5 


BUE 

$C034 

, / 

CI 33 

2D 

2D 

2D 

fiHD 

$2D2D 

» t 

C1C5 

85 

EC 


STfi 

$BC 

9 t 

C09F 

92 

20 


LDX 

#$?9 

• < 

CI 36 

2U 

53 

32 

HMD 

$5250 

• > 

C1C7 

flF 



TfiX 



della stringa in input (LI) e le coordi¬ 
nate X e Y. Notate che la stringa ri¬ 
sultante, grazie alla linea 60070, sarà 
sempre della lunghezza definita nella 
variabile LI. 

Se quindi digiieiete ESEMPIO e LI 


avrà un valore di 10, la stringa risul¬ 
tante sarà composta dai caratteri E- 
SEMPTO seguiti da tre spazi. 

Il secondo file (listato 2), denomi¬ 
nato CODE’, è invece in linguaggio 
macchina e risiede nelle locazioni 


49152-53247, cioè nei 4K di RAM li 
bera per l’utente. Qui risiede la vera e 
propria routine di formattazione richia¬ 
mata da SYS49152 nella linea 370 
del programma in Basic. 

Potrete, utilizzare nei vostri pro- 
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a > 

CIC8 

Fi8 



TR'r' 


• » 

C25E 8E 01 

10 STA $1001 

a y 

C2EF DI 30 

CMP i £30 > » V 

m f 

C1C9 

A5 

39 


LDA 

$39 

, , 

C261 CF 

DEX 

• £ 

02F1 D0 0B 

BNt *C2FE 

a y 

C1CB 

yy 

O0 

03 

STH 

53300 - V 

j, 

0262 TIP F5 

BHE £0259 

a y 

C2F3 C8 

INY 

0 y 

Ci CE 

A5 

BC 


LDA 

SBC 

( , 

C264 A9 FF 

LDA #£FF 

a / 

C2F4 Oh 

DEX 

a J 

C1D0 

99 

62 

03 

STA 

£0302» '■> 


C266 A2 05 

LDX #£05 

a y 

C2F5 D0 F2 

BNE £C2E9 

a J 

01DS 

m 

CmCm 


LOFI 

$22 

a t 

C268 56 FE 

BVC £0268 

. y 

C2F7 Cé BC 

DEC £BC 

a * 

CI DC- 

99 

03 

03 

STA 

£0393»V 

a f 

C26R B8 

CLV 

a J 

02F9 DB CI 

BNE £C2BC 

• y 

Cl 08 

05 

13 


LDA 

£13 

a J 

U26B 8D 01 

10 STA £1C01 

a y 

C2F3 4C 67 G7 JMP £0767 

a y 

CIBA 

99 

04 

03 

STA 

£0394-V 


C2CE cn 

DEX 

• f 

C2FE C6 DII 

Tifo *hij 

a J 

:i ]j:i 

H5 

J 2 


ltih 

£12 


C26F rie F7 

BNF £i:Xh8 

• y 

C300 D0 B2 

EHE £C2D4 

■ f 

C1DF 

99 

05 

03 

STA 

£0305-V 

’ \ 

C271 A2 EE 

LDX #£33 

a y 

0302 Cb BA 

EEC £BA 

m f 

C1E2 

A 9 

0F 


LDA 

#£0F 


C273 58 FE 

BVC £C2 7 3 

• .* 

0304 F0 03 

EEG £0:309 

0 > 

C1E4 

99 

06 

03 

STA 

£0306•V 

a t 

C275 B8 

CLV 


0306 40 00 

36 JMP £0600 

• t 

C1E7 

99 

07 

05 

STA 

£0307.V 

a > 

0276 BB 06 

01 LDA £3100»X 

• > 

i ::-M9 H9 03 

LEP #£03 

• 

C1EA 

A9 

00 


LDA 

#£00 


0279 «Ti 01 

Il STH £1C01 

a y 

o30B 38 

SEC 

• t 

C1EC 

59 

02 

63 

EOR 

£0302» V 

a J 

C2 7 C E8 

INX 

a t 

C'30C 60 

RTF 

a J 

C1EF 

59 

0.3 

03 

EOR 

£0303 . V 


C2 7 :i B0 F4 

BHE *0273 

0 y 

C-30D A5 22 

LEP £22 

• / 

C1F2 

59 

0.1 

@3 

EOR 

£0304,Y 

a t 

A0 60 

LFt’ #£00 

a r 

C-30F C9 23 

CMP #£23 

a t 

C1F5 

59 

05 

03 

EOR 

£0305.V 


0281 50 FE 

E'vi: *0281 

a i 

0311 F0 06 

BEG £0319 

0 > 

C1F8 

99 

01 

03 

STA 

£0301 , V 


C283 B8 

OLV 

• y 

0313 20 82 

05 JSR £8582 

• t 

C1FB 

18 



CLC 


a t 

C284 B1 30 

LENA <£30> - V 

a , 

0316 40 00 

06 JMP £06feW 

• > 

C1FC 

98 



IVA 



C286 ATI 01 

10 8 IH £1041 

• y 

0319 A9 01 

LBA #£01 

a t 

C1FD 

69 

00 


ABC 

#£33 

a J 

C289 08 

INV 

a f 

031B 18 

CLC 

a * 

CI FF 

A8 



TAV 


a t 

C28A D0 F5 

INE £0281 

a y 

0310 60 

RTS 

0 f 

C233 

E6 

BC 


INC 

£BC 

a .' 

C28C A9 55 

LEA #£55 

a J 

031D A9 D0 

LBA #£E0 

a J 

C202 

A5 

BC 


LEA 

£BC 


028E A2 08 

LEX #£08 

• y 

031F 8D 35 

18 STA £1803 

0 } 

0204 

C3 

43 


□IP 

£43 

a > 

0293 50 FE 

BVC *0290 

• y 

CC22 re 03 

LDA #£03 

0 t 

0206 

98 

CI 


ECO 

£0105 

0 f 

0292 B8 

CLV 

• y 

0324 20 05 

18 KIT $1803 

a J 

0203 

98 



IVH 



0293 8D 01 

1C STF *1001 

• > 

0327 IO 03 

BPL £C333 

• * 

0239 

48 



Fhfì 


a .* 

0296 CA 

DEX 

, j 

C32S 20: 00 

1C BIT $1C00 

a J 

C23A 

E8 



in:*: 



0297 D0 F7 

BNE £0293 

• > 

C32C 30 F6 

Bill $0324 

0 } 

C20B 

8ft 



TXP 


a J 

0299 C6 BC 

DEC £BC 

• } 

C32E AD 01 

10 LDA £1C91 

0 * 

C20C 

9D 

00 

04 

STA 

£0403»X 

0 t 

C29EI D0 9A 

BHE £0237 


C331 B8 

01 V 

0 t 

C20F 

E8 



INX 



C29D 50 FE 

BVC £C29D 

• j 

0332 F0 00 

LDY #£00 

0 / 

C210 

D8 

FA 


BNE 

*C20C 

• t 

C29F BS 

CLV 

• j 

C334 60 

RTS 

a f 

C212 

fl9 

4B 


1 TR 

#£4B 

a .* 

C2A0 53 FF 

BVC £r. 2 H 0 

• .• 

C335 68 

PLA 

0 } 

C214 

8D 

00 

04 

STF 

£0493 

, 

02A2 BS 

CLV 

t ; 

C336 68 

PLA 

a * 

0217 

R9 

03 


LEA 

#£03 

• s 

C2FI3 4C 00 

07 JMP £0700 


0337 40 58 

07 JMP $0758 

0 > 

0219 

85 

31 


STF 

£31 

a > 

02A6 23 09 

FE JSR £FE00 

• ; 

C33A 2G BE 

07 JSR £07BE 

a t 

021B 

20 

30 

FE 

JSR 

£FE30 

» y 

C2h9 A5 00 

LDA £C0 

. N 

C33D AS M3 

_DH #£U3 

a * 

C21E 

58 



PLF 


m 1 

C2AB ria 03 

BMfc £02Btì 

a « 

C33F 85 6E 

STA £6E 

a » 

IC21F 

A8 



TAV 


« y 

C2AD 4C 67 

07 JMP £0767 

. » 

C341 26 B7 

EE JSR *EEB7 

a « 

0220 

38 



EEV 


• j 

C2B0 A9 CS 

LDA #£CS 

• t 

C344 AG 1B 

LDY 4£1B 

• > 

0221 

20 

E5 

FU 

JSR 

£FTCj 

. » 

C2B2 85 B'D 

STA £BE 

a f 

C346 B9 67 

05 LDA *0567» 

0 * 

0224 

20 

F5 

FU 

JSR 

£FDF5 

• J 

C2E4 A5 43 

LDA £43 

a y 

0349 99 96 

03 STA $0390, 

0 ) 

0227 

39 

04 


LEP 

#£04 

a J 

C2E6 85 BC 

STA £BC 

a f 

C34C 88 

DEY 

0 / 

C229 

85 

31 


STF 

£31 

• J 

C2E8 A9 30 

LDA #£06 

• y 

03411 10 Pr' 

BPL £C346 

m J 

C22B 

20 

E9 

F5 

JSR 

SF5F 9 


C2BH 85 32 

STA $32 

a .* 

C-34F A9 41 

LDA #£41 

a t 

C22E 

35 

3A 


STF 

*3fì 


C2BC 20 77 

37 JSR £0777 

a y 

C351 8L 02 

03 STA *AAA? 

a J 

0230 

?A 

8F 

F7 

.TSR 

£F78F 


C2BF A2 0A 

1 nX #£AA 

a > 

C354 A3 2A 

LDA #£2A 

0 > 

C233 

39 

00 


LEF 

#£00 

a J 

C2C1 A4 32 

LDY *32 

a / 

0356 8B 63 

03 STA £3303 

a / 

C235 

35 

32 


•STF 

£32 


C2C3 50 FE 

BVC «C2C3 

a y 

C353 A3 11 

LDA #£11 

• > 

C237 

39 

FF 


LDA 

#£FF 

• > 

C2C5 E8 

CLV 

a y 

C35B 8B 48 

02 STA £3348 

a / 

0239 

3D 

01 

1C 

STA 

£1001 

■ 

C2C6 AD 01 

10 L3A £1C01 

a • 

C35E R9 FC 

LHH #*FC 

• > 

C23C 

32 

05 


LDX 

#£05 

■ 1 

C2IJ9 Li9 010 

03 L'MP £0300,V 

a J 

0360 8B 49 

03 STA £0349 

0 / 

C23E 

50 

FE 


BVC 

£C23E 

■ > 

C2CC re so 

DUE £C2FE 

a y 

0363 60 

RTS 

a J 

C240 

B8 



i:i V 



C2CE 08 

IHV 

a y 

0364 A8 00 

LEV #£03 

m » 

C241 

CA 



DEX 


, 

C2CF Ec 32 

INC *32 

a , 

0366 98 

TVA 

• J 

C242 

D@ 

FA 


BNE 

£C23E 


C2B1 CF 

DEX 

a f 

0367 99 00 

03 STA £0300, 

0 

C244 

32 

03 


LDX 

#£0A 

, 

C 2 D 2 re ef 

BNE £C2C3 

a y 

036A C8 

INY 

a J 

0246 

A4 

32 


LDV 

£32 

. , 

C2B* 20 77 

07 JSR £0777 

m * 

C36B D0 FA 

BNP *1367 

0 * 

C248 

30 

FE 


BVC 

£0243 

m , 

C2D7 R0 BB 

LDY #£BB 

a y 

C36D 50 

RTS 

0 t 

0240 

BS 



CLV 


a 

C2B9 50 re 

BVC £C2B9 

a / 

C36E A9 90 

LEP #£90 

a J 

024B 

B9 

00 

03 

1 DA 

£0300 . V 


C2BB BS 

C_V 

a y 

r:370 55 A0 

STP £00 

• J 

C24E 

SD 

01 

1C 

STA 

£1001 

a f 

C2BC AD SI 

10 LDA £1001 

a y 

0372 A5 00 

LDP £00 

a f 

C251 

C8 



INV 


% f 

C2BF D9 00 

01 C^P £0100,V 

. , 

0374 30 Fi: 

BMI *0372 

0 J 

0252 

CA 



DEX 


a y 

C2E2 DA IP 

BNE £C2FE 

• y 

0376 63 

RTS 

a t 

C253 

D0 

F3 


BHE 

£02-18 

a y 

C2E4 C8 

INV 

. , 

0377 EA 

NAP 

a J 

0255 

34 

32 


STV 

£32 

t 

f:?F5 Tifi F2 

RNF *02119 

a y 

0378 EA 

NOP 

0 V 

C257 

32 

08 


lux 

#£00 

a y 

C2E7 A2 FC 

LDX #£FC 

a t 

0379 EA 

NOP 

• J 

t:2sy 

68 

FF 


BVC 

£0259 

a t 

C2E9 5« FE 

BVC *C2E9 

a y 

C37A EA 

NOP 

• t 

C25B 

B8 



CLV 


a y 

C2EB B8 

OLV 

a y 

C37B EA 

NOP 

a * 

C25C 

A3 

55 


LDA 

#£55 

a • 

C2EC AB 01 

10 1 Eh £1C0I 

- y 

0370 PIA 

BRF' 


grammi anche questa routine, che non 
interferirà in nessun modo con la 
RAM usata dal Basic. 

Per caricare la parte in linguaggio 
macchina nel vostro programma, pote¬ 
te usare il seguente metodo: 


10 IF A = 0 THF.N A = 1 : I.OAD 
"CODE" ,8,1 
20 resto del programma... 

e inserire SYS49152 per eseguire la 
formattazione del disco. L'unico accor¬ 


gimento è di lanciare la routine solo a 
motore del drive fermo, altrimenti 
non funzionerà correttamente. II moto¬ 
re del drive si ferma alcuni istanti do¬ 
po lo spegnimento della luce rossa. 

Luca Padulaz/.i 

13 














14 SUPER LIBRI 


A tutti coloro che 
faranno un ordine di 
almeno 30.000 lire 
verrà dato in regalo, a 
scelta, o un fantastico 
gioco su cassetta per il 
Commodore 64 oppure 
una raccolta di sei 
supergiochi e cinque 
Utilities per Spectrum, 
tutt’e due del valore di 
10.000 lire ciascuna. 


G. Bishop: Pro¬ 
getti hardware 
con lo ZX Spe¬ 
ctrum. 

Come costruire 
un cnnvertilore 
anabgico-digi- 
tale e uno digita¬ 
le-analogico che 
possono essere 
collegati alla 
porta di espan 
sione dello ZX 
Soectoim. Con 
questi è possibi¬ 
le creare esposimetri e penne ottiche, termo¬ 
metri di precisione e antifurti, joystick e simu- 




* & 


latori di voce, oppure guidare il braccio mec¬ 
canico di un robot o un trenino elettrico. 

Il volume di 175 pagine a sole 17.000 lire. 



C.A. Street: La 

gestione delle 
informazioni 
con lo ZX Spe¬ 
ctrum. 

Questo libro 
spiega i fonda¬ 
menti della ge¬ 
stione delle in¬ 
formazioni con 
numerosi esem¬ 
pi applicativi e 
soprattutto at¬ 
traverso la rea¬ 
lizzazione di un 


completo e funz onale programma di raccol¬ 
ta, controllo e organizzazione delle più dive'- 
se categorie d dati. Tratta inoltre la verifica 
della correttezza dei dati, il loro ondinamento 
In diverse sequenze logiche, la ricerca e la 
selezione 

li volume d 134 pagine a sole 16.000 lire. 


ZX Spectrum 
Machine Code 
Assembler. 

Lo ZX Spectrum 
Machine Cede 
Assembler è un 
sofisticato so¬ 
ftware progetta¬ 
to per convertire 
un programma 
scritto in lin¬ 
guaggio A3sem- 
hler in codice 
macchina. L’as¬ 
semblatore di¬ 
spone di numerose caratteristiche studiale 
per la massima facilità d’uso e sulla cassetta 
sono presenti le due versioni dell assembla¬ 
tore, per Spectrum da 16K o da 48K. il 
manuale che aocompagna la cassetta torni¬ 
sce tutte le istruzioni necessarie, illustrale 
cor due programmi esemplativi. 18 0C0 
lire. 





A PenelkGuida 
allo ZX Micro- 
drive e all’Inter¬ 
faccia 1. 

_ Questo libro 

JR contiene tutte le 
informazioni 

rVp dispensabili per 

sfruttare al me¬ 
glio Is possibilità 
olfene da questi 
nuovi dispositivi. 
L’Interface 1 
consente il col- 
egamento in re¬ 
te di più Spectrum, l'uso di diverse periferi¬ 
che attraverso una porta RS232 e il collega¬ 
mento con lo ZX Microdrive che mette a 
disposizione una memoria di massa ed ac 
cesso veloce su minuscole cartucce di na¬ 
stro magnetico. 

Il volume di 144 pagine a sole 16 00C lire 


S. Nicholls: Gra¬ 
fica avanzata 
con lo SX Spe¬ 
ctrum. 

I giochi di ani¬ 
mazione rappre¬ 
sentano uno dei 
campi di appli¬ 
cazione più di¬ 
vertenti dello SX 
Spectrum e que¬ 
sto microcom- 
puter è tale da 

_ permettere la 

creaz one di gio¬ 
chi a livello quasi professionale. Gli strumen¬ 
ti a disposizione nel 'hardware fornito sono 
però carenli n termini di flessibilità e veloci¬ 
tà; per questo motivo Stuart Nichclla ha 
ideato un sistema alternativo chiamate GOL- 
DMINE. 

Il volume di 168 pagine a sole 18 000 lire 





□ 

1 A. Bleasby: As¬ 
sembler/Disas¬ 


□ 


□ 

sembler per il 
Commodore 


□ 

0 

□ 

□ 

64. 

L’Asserrbler/Di- 

iHr" 

□ 

□ 

Awmb 

psr il C*mnodor; M 

A 

sassembler per 

ZX Aldi irli ttwillv- 

, ACS 


□ 

Commodoro 64 
è un sofisticato 


□ 


□ 

strumento so¬ 
ftware destinato 


□ 


□ 

a quanti sono in¬ 


□ 

McGraw-Hlll 

a 

teressati a pro¬ 
grammare prò- 

McGraw-Hill 

□ 


fessionalmente 
in codice macchina. L Assembler, registrato 
sudato 1 della cassetta, possiede numerose 
caratteristiche che consentono una grande 
facilità d’uso; il Disassembler, registrato sul 
lato 2 della cassetta permette di cisassem- 
bfere i propri programmi m codice macchina 
e anche qualunque area della memoria del 
computer. Il Disassembler può risiedere in 
memoria contemporaneamente all'Assem¬ 
blo'. 24 000 lire. 


ZX Spectrum 
Monitor ACS 
Software. 

Lo ZX Spectrum 
Monitor è uno 
strumento com¬ 
pleto per ì pro¬ 
grammatori evo¬ 
luti che vogliono 
sviluppare po¬ 
tenti e ve oci 
programmi in 
codice macchi¬ 
na. Il Moritor na¬ 
sco dalla fusie¬ 
re dello ZX Spectrum Machine Code As¬ 
sembler e di un potente Disassembler, inte¬ 
grati con numerose utili routine Assembler, 
Disassembler e routine accessorie vengono 
caricati contemporaneamente in mennoria e 
sono ricaricabili da un menu di uso sempli¬ 
cissimo: in qualunque memento è possibile 
abbandonare l’ambiente Monitor per tornare 
al Basic, per esempio per scrivere o correg¬ 
gere i proqrammi in fermato sorgente. 
24.0CO lire." 


C. Morgan-M. 
Waite: Il ma¬ 
nuale 
8086 / 8088 . 

La famiglia dei 
microprocessori 
Intel 3086/8088 
si distingue per 
le sue caratteri¬ 
stiche eccezio¬ 
nali, come la 
grande capacità 
di indirizzamen¬ 
to, la velocità di 
esecuzione e 
a'chitettura modulare. Il manuale 
8086/8083 ne descrive la struttura nei minimi 
particolari; non è parò un libro riservato agli 
specialisti - che d'altra parte troveranno 
numerose infomazioni per scrivere pro¬ 
grammi in codice macchina o per interfaccia¬ 
re queste CPU ai più diversi dispositivi - ma 
agl utenti che vogliono capire il funz orna¬ 
mento di questi calcolatori ‘su un 30 I 0 chip’. Il 
volume d 384 pagine a sole 35.000 lire. 




















MC GRAW HILL 




T. VYoods L’as- 
sembler per lo 
ZX Spectrum. 

L'assembler è il 
linguaggio più 
v cino alla logica 
rie computer e 
permette di rea¬ 
lizzare program¬ 
mi estremamen¬ 
te compatti e ve¬ 
loci. Nel volume, 
che costituisce 
una completa e 
dettagl ata ntro- 
duzione alla programmazione in questo lin¬ 
guaggi. l'argomento è affrontato per gradi, 
il volume di 200 pagine £ sole 18,000 lire. 




S 


S. Nicholls Tec¬ 
niche avanzate 
in Assembler 
con lo ZX Spe¬ 
ctrum. 

Gli utenti cello 
Spectrum che 
hanno già una 
buona cono¬ 
scenza dell’As- 
sembler trove¬ 
ranno in quosto 
libro le strumen¬ 
to ideale per 
perfezionarsi; 
esso infatti approfondisce la teoria dal lin¬ 
guaggio e ne presenta numerose applicazio¬ 
ni: grafica ad alta risoluzione, movimento di 
figura e oi sfondi, ritevatoridi collisione, con¬ 
iatori veloci, uso avanzato del colore e del 
suono o molto altro ancora. 

Il volume di 232 pagine a sole 18.000 lire 




N. Williams: 
Progettazione 
di giochi d’av¬ 
ventura con lo 
ZX Spectrum. 
Questo libro 
esamina tutti gli 
elementi che 
concorrono alla 
creazione di un 
gioco divertente 
c complesso: 
come inventare i 
personaggi, la 
trama e l’am¬ 


biente; come articola'e la storia e rendere 
avvincerti le interazioni fra i dive si elementi, 
passando in rassegna tutti i tipi di gochi 
esistenti, dai puzzle games ai combai ga- 


mes. 

il volume di 2i6 pagine a sole 20.000 lire. 




J. Heilborn-R. 
Talbott: Guida 
al Commodore 
64. 

Partendo dal pri¬ 
mo approccio 
con la macchina 
ancora imballa 
ta, questo ma¬ 
nuale aiuta a ri¬ 
solvei, per gra 
di, tutti i proble¬ 
mi che possono 
presentarsi, por 
tando l’utente 
del C-64 a una completa conoscenza del suo 
sistema Argomenti trattati: modi operativi; 
introduzione alla programmazione Base; 
uso del joystick, grafica, suono, unità perife¬ 
riche; architettura dei sistemi; uso della me 
moria 

Il volume Ci 440 pagine a sole 36.000 lire. 


i? 


/ Ss 


H Peckham, W. 
Ellis, Jr e E Lo¬ 
di; Il basic e il 
Commodore 64 
in pratica. 

Il metoco pratico 
di Peckham, P- 
Hands-on-Ba- 
sic, accompa¬ 
gna g r adua - 
mente il lettere, 
al quale non è 
richiesta alcuna 
conoscenza 
matematica o in¬ 
formatica di base, dai primi approcci alla 
tastiera fino alla completa padronanza del 
computer e della programmazione. Durante 
la trattazione sono esaminai in dettaglio 
numerosi programmi completi immediata¬ 
mente utilizzabili. 

li vo ume di 312 pagine a so e 27.000 lire. 


R. Jeffr es-G. Fi- 
sher-B. Sawyer: 

Divertirsi gio¬ 
cando con il 
Commodore 
64. 

Inserite nel vo¬ 
stro Commodo¬ 
re 64 un po di 
fantasia e di 
buonumore, con 
i 35 giochi con¬ 
tenuti in questa 
d vertente rac¬ 
colta! Potrete 
combattere cortro Godzilla, scalare l’Eve- 
rest, salvare astronauti perduti in un monde 
alieno e divertirvi con i più reti giochi da 
tavolo, modificati e diseccati per sfruttare al 
massimo le capacità grafiche e sonore del C- 
64. 

il volume d 280 pagine a sole 22.000 lire. 





Si! Inviatemi subito, senza aggravio di spese 
postai, il o i volumi contrassegnati con una 
crocetta. 

□ 3 rogett hardware cor lo ZX Spectrum. 1 7.000 ire. 
n La gestione della informazioni con lo ZX 

Spectrum. 16.000 lire. 

□ L’assembler per lo ZX Spectrum. 18.000 lire. 

□ Guida al Commodore 84. 36.000 lire. 

□ D vertirsi giocando con il Commodore 64. 

22.000 lire. 

U II basic e il Commodore 54 in oratica. 27.000 lire 

□ Grafica avanzata con lo ZX Spectrum. 18.000 lire. 

□ Tecniche avanzate in Assembler con lo ZX 
Spectrum 18.000 lire 

□ Progettazione di giochi d’avventura con lo 
ZX Spectrum. 20.000 lire. 

LI Guida allo ZX Microdrive e a l’Interface 1. 16.000 lire. 

□ Il manuale 8086/8088, 35.000 lire. 

□ ZX Spectrum Machine Code Assembler. 10.000 lire, 
n Assembler/Disassembler per il Commodore 64. 

24.000 lire. 

□ ZX Spectrum Monitor ACS Software. 24.000 lire. 
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MSX 

MUSICA 


La gestione del suono nei 
sistemi MSX offre 
non poche sorprese; il 
ventaglio delle possibilità 
infatti è ampio e i risultati 
ottenibili sono assai 
soddisfacenti. Due i 
comandi chiave: PLAY e 
SOUND; in questa puntata, W, 
tutti i segreti del primo. w 



Una nota 
di gran classe 



Lo standard MSX è dotato di un ge 
neratcre fonico LSI (Large Scale Inte 
grared) in grado di memorizzare, gene¬ 
rare e gesti requ al siasi forma di sequen¬ 
ze sonore anche mi il tic. anali: tramite i 
comandi PLAY e SOIJND è infatti 
possibile progiallunare ed eseguire 
contemporaneamenceelaboi azionimu¬ 
sicali fino a un massimo di tre canali 
indipendenti senza bisogno di monito¬ 
rizzare le uscite, in quanto il generato¬ 
re provvede automaticamente a esegui¬ 
re i suoni mandandoli all’altoparlante. 
Si tratta in pratica di un vero c pro¬ 
prio sintetizzatore incorporato nel 
computer MSX. che può essere con¬ 
trollato da tastiera per produrre anche 
suoni complessi, oltre che su tre cana¬ 
li, variando nel tempo tutti i relativi 
parametri come frequenza, inviluppo, 
caduta, livello e tono. In questa pun 
rata esamineremo il comando PLAY. 

PI -A Y è il comando che permette di 
eseguire i suoni espressi sotto forma 
di dati in un'apposita variabile stringa 
a seguito del comando stesso, formata 
da ur.a sequenza di lettere e numeri in 
base a specifici criteri di programma¬ 
zione. Ricordate che in linea generale 
ogni lettera (sotto variabile) introduce 
una funzione operativa di controllo 
(pei esempio il volume) e ogni nume¬ 
ro ne qualifica la relativa incisività 
La frequenza musicale (ovvero il valo¬ 
re delle note da suonate) si può sele¬ 
zionare in due modi: il primo, più pra¬ 
tico e conforme alla tecnica musicale, 


consiste nel selezionare una delle 8 ot¬ 
tave disponibili tramite la sotto varia¬ 
bile 0 seguita dal valore di specifica¬ 
zione (che infatti deve essere compre¬ 
so tra 1 e 8), e quindi nel determinare 
la nota da suonare nell'ottava scelta, 
tramite una lettera dalla A alla G, fa 
cenilo a questa eventualmente seguire 
il simbolo # (o +) per alzare di un se¬ 
mitono la nota, in pratica il diesis, o 


il simbolo - per abbassare di un semi¬ 
tono, il bemolle (tavola 1). 

In pratica, dunque, eseguendo 

PLAY QIC 


si ottiene il suono della nota do della 
prima ottava. Analogamente, con 


PLAY 02C+03D- 


TAVOLA 1. La tastiera musicale dell'MSX. 


c+ 

D+ 

F+ 

G+ 

A+ 

c# 

D# 

F# 

G# 

A# 

D- 

E- 

G- 

A- 

B 

DO# 

RE# 

[E3 

| SOL# 

LA# 



l DO I l RF I Imi 1 | fa | 1sol| | la | |si | 


D E F G A B 
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ì 



vengono suonate le. note do diesis del¬ 
la seconda e teraa ottava. Notate come 
stessi semitoni (nell’esempio do die¬ 
sis) siano ottenuti in vari modi: con 
+, #, o con il segno - della nota se¬ 
guente. 

E' possibile comporre lunghe sequen¬ 
ze o intere canzoni semplicemente 
scrivendo più note all'm terno di una 
stessa variabile sfinga specificata in 


un comando PLAY. Volendo è co 
munquepossibilepredeterminarela va¬ 
ri abile stringa (nei modi consueti) e 
quindi associarla al comando PLAY 
tramite la lettera che la identifica. 

Per esempio: 


LF.T A$+02C+03D- 
PLAY AS 


esegue lo stesso modvo dell'esempio 
precedente. 

La procedura di predeterminazione ap¬ 
pena vista risulta utile quando si desi¬ 
dera suonare contemporaneamente su 
più canali (due o. al massimo, tre): in 
questo caso al comando PLAY saran¬ 
no associate due io tre) variabili strin¬ 
ga che, passo per passo, verranno let¬ 
te ed eseguite. 

Per esempio: 


A.$=03(T)F.F 
B$=04CDEF 
C5=05CDEF 
PLAY AJ. BS, C$ 


I li e canali sonori indipendenti di¬ 
sponibili vengono tutti utilizzati per 
suonare le notedo-re-mi-fa (di ire ona¬ 
ve diverse) in contemporanea. Il valo¬ 
re di default della sotto variabile 0 è 
4, ovvero la quarta ottava (04). 

II secondo metodo per selezionare la 
nota è quello assoluto, che è più im¬ 
mediato ma comporta un calcolo preli¬ 
minare. 

Richiede infatti, a seguito della sot¬ 
to variabile N che lo introduce, il va¬ 
lore assoluto della nota da suonare, 
che deve essere compreso tra 0 e 95: 
tante quante sono le note disponibili 
sulle 8 ottave da 12 toni l'una (7 no¬ 
te più 5 mezzitoni diesis o bemolli); 
infatti 8x12=96, e 0 non c'entra in 
quanto va usato come intervallo. 

In pratica 01C e N1 selezionano en- 
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TAVOLA 2. 


£88*» 

: : : : x-:-:-::-:- 

NOTE 

(sotlc - variabile L) 

PAUSE 

(sotto-variabile R) 

omissione completa 

(default) 

J (•*> 

i;.::: '' .: : T '. .Fi; 

omissione 
del valore 



1 



2 

J 


4 

J 

* 

8 

s 

7 

16 

J 5 

9 

/ 

32 

J* 

f 

64 


-r 



































Una nota di gran classe 


TAVOLA 3. 

Effetto reciproco delle sotto variabili. 


SOTTO 

VARIABILE 

CONTRO.LO 

EFFETTO 

MODIFICA DI 

ALTRE SOTTC 

VARIABILI 

sulla sotlc 
variabile 
seguente 

sul canale 
in cui è 
inserita 

su lutti 
i canali 

O 

OTTAVA 


• 



N 

NOTA 


• 



T 

TEMPO 


• 


L - R - S 

L 

SUONO 


• 



R 

PAUSA 

• 




V 

VOLUME 


• 



S 

FORMA 



• 

V 

M 

INVILUPPO 



• 

V-T 


trombe la nota do della prima ottava, 
così come 08B e N96 suonano l'estre¬ 
mo si dell'ultima ottava. 

Il controllo 
del suono 


Già con queste semplici specifiche 
gli effetti nrrenuti sono affascinanti ed 
efficaci; esiste però, oltre alle sotto-va¬ 
riabili O, T ed N fin qui viste, una va¬ 
stissima serie di funzioni che permet¬ 
tono di controllate in modo completo 
il suono. 

Il tempo musicale, inteso come il 
numero di quarti di nota suonati in un 
minuto, va selezionato con la sotto 
variabile T seguita da un valore com¬ 
preso tra 32 e 255.11 valore di dcfault 
automaticamente selezionato è 120 
(120 quarti al minuto, 30 note al mi¬ 
nuto, una nota ogni due secondi). 

Per esempio: 


PLAY T240O3D+ 


suona un re. diesis della terza ottava 
per un secondo. In base al tempo sele¬ 
zionato è poi possibile definire la lun¬ 
ghezza delle note (o suoni) e. degli in¬ 
tervalli (o pause), rispettivamente 
con le sotto variabili L e R seguite da 
uno dei tipici valori frazionali musica¬ 
li, ovvero 1, 2, 4, 8, 16, 32 e 64 (ta¬ 
vola 2). 

Per esempio: 


PLAY T255L6406CDER2FGA 


esegue in rapissima sequenza le noie 
do-re-mi e quindi fa-sol-la della sesta 
ottava. Il volume delle esecuzioni può 
essere controllato specificando la sot¬ 
to variabile V seguita da un valore 
compreso tra 0 e 15 (il valore di de¬ 
fault è 8): la potenza del suono emes¬ 
so è direttamente proporzionale al va¬ 
lore specificato. 

Per esempio: 


PLAYV8N10V10N10V12N10VMN0 


suona la nota di valore assoluto 10 
con volume crescente (dal valore 8 a 
14). 

La forma d'onda dei suoni emessi 
può essere scelta tra le 8 disponibili, 
in base al menù visibile nella tavola 
3. Il valore di default è 1, relativo alla 
forma più semplice. 

Per esempio, data la sequenza: 


10X=1 

20 PLAY T1005=X; 05CDEF 
30 STOP 


è possibile, variando via via il valore 
di Xeon 1, 4, 8, 10, 11, 12, 13 e 14, 
apprezzare le varie sfumature del suo¬ 
no ottenuto (note do-re-mi-fa della 
quinta ottava). 

C'è infine un’altra sotto variabile. 
M, Che permette di controllare l'invi¬ 
luppo (o modulazione) del suono pro¬ 
dotto. ovvero il mix delle sotto varia¬ 
bili relative al tempo, alla durata e al 
volume. 

La variabile M va seguita da un va¬ 
lore compreso tra 0 e 65.535: sono 


TAVOLA 4. 

Forme d'onda. 

VALORE 

FORMA D'ONDA 

defaut 

N 

1 

M. 

4 

A. 

8 


1C 

fW\A 

11 


12 

r mm 

13 

r~ 

14 

AW 


dunque possibili ben 65.536 combina¬ 
zioni. 

Tutte le sotto variabili analizzate 
possono contenere, in luogo dei valo¬ 
ri numerici specificali al loro seguito, 
variabili sostitutive che vanno specifi¬ 
cate secondo i consueti metodi già vi¬ 
sti a proposito di altri comandi (per e- 
sempio il DRAW), e cioè inserendo 
la variabile compresa tra i due 
simboli = e ; a seguito della sotto va¬ 
riabile stessa. 

Per esempio: 


A-15: B-30 
PLAY N=A; N-B; 


suona le due note di valore assoluto 
15 e 30. 

11 mutuo effetto tra le varie setto va¬ 
riabili non è omogeneo ed equivalen¬ 
te, in quanto mentre per esempio la se¬ 
lezione della nota (N) ha effetto sul so¬ 
lo canale in cui è specificata, quella 
della forma d'onda (S) è efficace per 
tutti i canali sonori eventualmente a- 
perti, e inoltre annulla il volume. Più 
in generale vale comunque il prospet¬ 
to visibile nella tavola 3. 

All interno della stringa di specifica¬ 
zione del comando PLAY può poi es¬ 
sere specificata una particolare sotto 
variabile che nor. è espressa da una let¬ 
tera, ma da un segno grammaticale, il 
punto (.). Serve a estendere la lunghez¬ 
za della sotto variabile letteraria prece¬ 
dentemente specificata del 50% (e cioè 
di 1,5 volte). 

Daniele Malavasi 

Continua 
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ABBONARSI CONVIENE 


Non perdere tempo. L'abbonamento a RadioELETTRONICA 
&COMPUTER per 12 numeri costa solo 60.000 lire, anziché 
72.000, con l'omaggio di un dischetto vergine o ci un 
portacassette (estero, senza dono, 80.000 lire). 


Con RadioELETTRONICA &COMPUTER 
conviene ancora di più. Perché: 


Paghi 11 numeri e ricevi a casa tua, senza aggiunta di 
spese pestali, 12 numeri, con un risparmio di 12.0C0 lire. 


Riceverai a stretto giro di posta 
un regalo sicuro e utilissimo. A 
tua scelta o un dischetto vergi¬ 
ne di 5 pollici e 1/4, oppure un 
bellissimo portacassette, indi- 
spensabi e pertenere in ordine 
i tuoi programmi. 


Ti metti al riparo da eventuali aumenti di prezzo. Infatti, il 
prezzo dell'abbonamento è bloccato per tutta la sua 
durata. 



I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 


SÌ! VOGLIO ABBONARMI A Radioelettronica&Computer 


Cognome e nome 

va 

ottà 

cap provincia 

□ nuovo aboonamento □ rinnovo □ rinnovo ant cipato 
Scelgo i I seguente dono: 

□ Un dischetto vergine. 

□ Un portacassette con 10 comparti. 


Pago fin d'oro con: 

□ assegno non trasferibile intestate a 
Editrcnicc srl 

□ versamento sul conto corrente postale n. 19740208, inte¬ 
stato a Editronica srl, corso Mcnforte 39, 20122 Milano 
(allego ricevuta) 

□ con la mia carta di credito BankAmericard 

numero . scadenza. 

autorizzando la Banca d'America e d'Italia od addebitare 
'importo sul mio corto BankAmericard 


□ Abbonamento a 12 numeri, con dono, lire S0.O00. 

□ Abbonamento aste r o a 12 numeri, senza dono, lire 80.000. 


Data 


Firma 



























Commodore 
64 



GIOCHI 


Affamato di mele e circondato 
da un recinto elettrificato, 
Worm cresce 
a vista d'occhio, 
diventando più difficile 
da manovrare. 
Ma se riesce 
a mangiare 
la sapermela... 


Fino 

all’ultima 

mela 


La prima., pare, fu Èva, che nel me¬ 
raviglioso paradiso terrestre ebbe a 
che fare con un perfido serpente e 
un'irrestistibile mela. 

Le mele di Worm 64 sono altrettan¬ 
to irresistibili, ina mangiarle non è 
peccato. In più il sapente non è così 
brutto e ingannatore: si ualia piutto¬ 
sto di un simpatico e cordiale vermet- 
to che si fa guidare attraverso un recin¬ 
to elettrificato dove sono disposte le 
cinquantadue mele. Queste hanno il 
potere di farlo crescere a vista d'occhio 
mano a mano che se le mangia. 

Come si gioca 

Joystick o tastiera non fa differenza: 
per chi non possiede la cloche di co¬ 
niando o per chi si sente più abile con 
i tasti, le lettere che guidano Worm 
64 sono "Y" per andare in alto, "N" 
per dirigersi verso il basso, "G" per 
spostarsi a sinistra e "J" a destra. Il 
via viene dato premendo il tasto "H". 

Caricato con "LOAD", il program¬ 
ma presenta il menù iniziale accompa¬ 
gnato da un saliscendi della simpatica 
faccia di Worm e con il sottofondo di 
dolci note musicali. 

Per chi giudica che la colonna sono¬ 
ra vada a discapito della concenti azio¬ 
ne, lcpzionc 3 del menù permette di 
giocare nell assoluto silenzio. A pro¬ 
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posito di co¬ 
lonna sonora: è 
l'allegrissima 
Vb-la-dì Ob la dà dei Beatles. 

L'opzione 2 serve invece a chi af¬ 
fronta per la prima volta il gioco, poi¬ 
ché rende più facile raggiungere l'o¬ 
biettivo; infine, scegliendo la prima o- 
pzione, si parte con il gioco vero e 
proprio. 


A questo punto premendo il pulsan¬ 
te di fuoco del joystick o il tasto H 
Worm si mette in azione. Scopo del 
gioco è quello di mangiale tutte le cin¬ 
quantadue mele presenti all'interno del 
recinto elettrificato. Ogni mela man- 















































































giara aumenta da lina parte il punteg¬ 
gio di 10 punti, dal l'altra la lunghezza 
del verme, rendendo così piti arduo il 
districarsi nel recinto. I .e regole del 
gioco sono tre: 


• non è possibile fate retromarcia; 

• bisogna evitale di mangiarsi la coda; 

• è vietato toccare il recinto. 


Una volta mangiate tutte le mele si 
passa al quadro successivo, non senza 
aver affrontato una griglia intricata 
dentro la quale bisogna guidare Worm 
per fargli mangiare una super mela da 
200 punti. 

Come tutti i bonus, anche la super- 
mela non è indispensabile per il prose¬ 
guimento del gioco: se non riuscite a 


mangiarla siete ammessi comunque a 
un nuovo recinto e a un più difficile 
livello. 

Il maggiore impegno non è legato 
all'aumento delle mele, ma alla accre¬ 
sciuta velocità con cui Worm gira affa¬ 
mato in mezzo al recinto. 

Ogni giocatore ha tre possibilità 
per partita. Alla fine del gioco, come, 
nei migliori videogame, i piti abili po¬ 
tranno inserire le loro iniziali nella ta¬ 
bella dei record. 

La strategia di gioco suggerita dai 
record-man di Worm 64 consigliano 
di girare ai lati del recinto fino ad arri¬ 
vare con cerchi concentrici a mangiat e 
le ultime mele disposte al centro del 
quadro. 

Enrico Cumini 



uaeHs 



ri n n ir n 
u u u i j u 


epeee fu 

HITS 


ESP... 


tur.... 


I E SE... 


unti... 

..timtfitii 

: ERE... 

.jinfrafìn 

-i 


K&RB5 1*3 



3 


SCORE 


loop IbOl 

IUTE 


E HE HUESfla 

mie .accana 

ESP.C0C7BC 

EHM.OCCSCC 

ESP.GHESCn 


lo progetto, 
tu programmi 


La pubblicità su Radio 
Elettronica & Computerè 
informazione. Chi legge 
Radio Elettronica & 
Computer possiede un 
personal o è uno 
sperimentatore elettronico. 
Altrimenti ha in animo di 
comprare un computer o di 
trafficare con componenti e 
circuiti. E vuol sapere che 
cosa veramente va bene 
per lui. Un nuovo 
integrato? Una nuova 
macchina? Una nuova 
marca di dischetti? 

L’ultimo grido in fatto di 
antenne? Un sofisticato 
strumento di misura? 
Un’idea originale per il 
laboratorio casalingo? Per 
chi legge Radio Elettronica 
& Computer è importante 
saperlo. E subito. 


STUDIOSFEPA 
sas di Berardo & C. 

V Strada 74 - Milane S Fe 
lice • 20090 Sagrate MI - re 
iefono 0217523939 7532151 
telex 150132 MACORM-CP.e 
Pl\/à070l 4830157-C.C.I.A.A. 
Milano 1132820 - TriDunaie 
Milano Reg. Soc. n. 64797 
Banca Popolare di 
Milano Ay. 17 


Per la pubblicità 
sfuc/iòsfera sas 

telefono 02 1 7533939 - 7532151 



































































Spectrum 48 


BONUS/MALUS 


Incendio e furto? Certamente, 
ma quanto costa? Nessun 
sinistro? Benissimo, ma cosa 
implica? Fino a ieri erano 
problemi di papà, ma 
adesso che è arrivata 
la prima macchina 
tua, proprio tua... 


La sicurezza 
conviene a rate 



Diciotto anni, la prima macchina è 
il primo amore. E come tale non im¬ 
portano marca e colore, etti e prestazio¬ 
ni... basta che ci sia il giusto feeling. 
Non esageriamo, però: la scelta di una 
automobile, nuova o usata, oltre che 
rial gusto personale è condizionata an 
che da una serie di costi di gestione; 
un aspetto non trascurabile, che incide 
sull acquisto, è in particolare il costo 


relativo all'assicurazione; infatti so¬ 
prattutto negli ultimi anni il suo peso 
è sempre più pressante, sia per i conti¬ 
nui aumenti R.C.A. (Responsabilità 
Civile Auto), sia per il sempre più al¬ 
to valore della vettura in caso si vo¬ 
glia assicurarla per l'incendio e il fur¬ 
to. Scopo di questo programma è cal¬ 
colare il costo di una rata della assicu¬ 
razione di una autovettura secondo la 
tariffa bonus/ma- 
lus recentemente 
aggiornata. 

Le sue presta¬ 
zioni, però, sono 
molte di più; per 
esempio sapere 
in anticipo quan 
to pagherete alla 
prossima scaden¬ 
za, considerando 
gli aumenti che 
ci sono stati dal 
1/3/86; oppure, 
se avete avuto un 
sinistro, sapere 
in anticipo quan¬ 
to pagherete alla 


prossima rata. In questo caso bisogna 
immettere la classe di merito nella 
quale risulterete inseriti alla scadenza 
annuale, controllando sull'ultima cuie 
tanza pagata la vecchia classe e veden 
do poi nella tavola 1 la nuova (con¬ 
siderando se ci sono stati o non ci so¬ 
no stati sinistri). Per ottenere queste 
informazioni, basta soltanto immette¬ 
re i dati mano a mano che verranno ri¬ 
chiesti dal computer; alla fine conosce¬ 
re te il costo complessivo di una rata 
(annuale, semestrale, quadrimestrale o 
trimestrale). 

I dati da immettere sono: 


• cavalli fiscali 

• provincia di immatricolazione 

• massimali R.C.A. 

• classe di merito bcnus/malus 

• frazionamento 

• eventuale valore da assicurare per in 
cendic e furto. 


11 programma, interamente realizza¬ 
to in Basic, è breve e non richiede par¬ 
ticolari spiegazioni. 

Massimo D'Àscenzo 


TAVOLA 1. Regole evolutive 

Classa di collocaiinns prr il periodo annuo succoeci/o in baso ci sinistri "os 5 eivali“ 

Classe di 

mervo 

0 

sinist-i 

1 

silist'C 

2 

sinisiri 

i 

sinistri 

4 o più 
sinistri 

i 

1 

3 

5 

e 

7 

2 

1 

4 

6 

7 

3 

3 

2 

5 

7 

t 

9 

4 

3 

6 

8 

c 

10 

5 

4 

7 

8 

s 

10 

6 

5 

7 

0 

3 

10 

T 

6 

8 

9 

•c 

11t 

8 

6 

9 

10 

•1 

11 

y 

7 

10 

11 

11 

11 

10 

8 

11 

11 

11 

11 

11 

9 

11 

11 

11 

11 


Sce 3 li 
eli* pre 


re 

pi 

C) 
O) 
E) 
F 1 
Gl 
HI 
L-J 


làtlVS 
33pi - 
300 - 

4-oe - 

530 - 

530 - 

4-00 
500 - 

1000 - 
530 


il gruppo di tt assì m alì 
ferisci, spingendo la 


1030 


lettera 


100 

ISO 

150 

aoa 

303 

4.03 

300 

300 

503 

5O0 


30 
50 
50 
50 
10O 
400 
50 0 
100 
50© 
50 0 


wi lioni 


ss r 


i 


•ONII5/H RLU&Ì 


Ir» base ai dati che hai irmtiessQ 
precedentemente, il comun: CC Che 
il prezzo che devi pagare 
secondo le tariffe in vigore 
dal Ì/3/lOSe al 28.2/196? 
per assi cura e una autovettura: 


con un valore per 
l'incencio e furto di £. 


ir rate Se m e s. t r a .i 
di lire... 


La scella dei massimali, con dieci opzioni, e la videata conclusiva del programma. 
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Un milione 
per il tuo software 

Sì, hai letto bene. Radioelettronica & COMPUTER compensa 
fino a un milione di lire il software dei lettori. Naturalmente il materiale 
deve pervenire alla nostra rivista secondo standard ben precisi: 

• deve essere corredato del listato su carta; 

• deve essere accompagnato dal supporto magnetico (dischetto o cassetta); 

• il programma deve essere scritto in modo professionale (niente righe inutili) 
come pure professionale deve apparire l'impaginazione e la grafica delle 
videate; 

• il tutto deve essere accompagnato da una esauriente spiegazione tecnica 
di come gira il programma, almeno nel le sue parti principali, e di un articolo 
che ne spieghi il funzionamento efornisca le necessarie istruzioni per un 
giusto impiego. 



Fra tutti coloro che 
invieranno il loro software 
seguendo queste precise modalità. 
Radioelettronico & COMPUTER 
sceglierà quelli da pubblicare. 

Invierà intal cosoagli outori 
un regolare contratto che, oltre alle 
consuete clausole, riporterà 
l'indicazione del compenso. 

Detto compenso può arrivare fino a 
un milione di lire, a seconda del grado 
di complessità e di professionalità 
con cui il programma è stato redatto. 

















L'estate si ta avanti imperterrita, 
ma che nostalgia di una bella pista 
da slalom nel bosco! 

Eccovene per tutti i gusti, dal 
principiante al maestro, che vi 
faranno rivivere i momenti più 
divertenti con qualche bel ruzzolone. 
Ma... occhio al cronometro! 


Contro 
i pini a 
testa in 



La stagione sciistica è bell'e finita 
e, a meno che non vi imbarchiate in 
dispendiose avventure estive d’alta 
quota, la sciolina se ne resterà a ripo¬ 
so per parecchi mesi. 

Poco male: tennis, nuoto e qualche 
corsa in moto sapranno ben colmare 
le domeniche e questo gioco allieterà 
l’attesa di chi è inguaribi.mente nostal¬ 
gico della pista. 

Si chiama Slalom, presenta vari li¬ 
velli di difficoltà e si può giocare in 
tanti: dal pericolo puhhlico al campio¬ 
ne, c'è un joystick per tutti e il diverti¬ 
mento è garantito. 

Come si 
gioca a Slalom 

Innanzitutto il programma vi chiede 
di digitale il numero dei partecipanti, 
da uno a nove, e i loro nomi; poi do¬ 
vete selezionare il grado di pendenza 
della pista, da uno a nove, e il livello 
di difficoltà, A o 3. 

Ma come operano in pratica queste 
opzioni? Selezionando A o B si attiva 
sul video un percorso più o meno 
tortuoso, c cambia la disposizione del¬ 


le porte; selezionando invece il grado 
di pendenza (1-9) si determina il nume¬ 
ro di test del joystick fatti dal pro¬ 
gramma a ogni ciclo di avanzamento 


dello sciatore: meno numerosi sono i 
test, minore c la possibilità di mano¬ 
vra. 

Proprie come succede nella realtà 
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quando aumenta la pendenza della pi¬ 
sta, lo sciatore diventa cioè sempre 
meno controllabile ed aumentano le 
probabilità di errore. 

Dopo la conferma delle selezioni fat¬ 
te, inizia la prima manche. 

Fanne da scenario alla vostra esibi¬ 
zione durissimi pini, paletti segnapor- 
te e non pochi spettatori (1 più scalci¬ 
nati di voi non marcheranno di inve¬ 
stirne qualcuno). 

Giocare è molto semplice: se non 
fate nulla scendete in picchiata in li¬ 
nea retta, schiantandovi contro ogni 
ostacolo troviate, se invece muovete a 
destra o a sinistra la leva del joystick 
sterzate. 

In ogni caso, per quanto bravi siate, 
non cimentatevi subito con la pista 
più impervia: la performance potrebbe 
essere veramente rovinosa! 

Una volta che si è caduti (e i tonfi, 
oltre che vedersi, si sentono), infatti, 
bisogna rialzarsi, aggiustare la rotta e 
prepararsi subito a sterzare di nuovo; 
un turbinio di manovre che può non 
riuscire: passereste allora da un pino a 
un paletto a un altro pino a un povero 
omino, in un susseguirsi di ruzzolo¬ 
ni indecorosi. 

Tanto più che la pista non è affatto 
breve! 

Alla fine (bene o male si arriva sem¬ 
pre al traguardo) il programma vi co 
munica il punteggioche avete realizza¬ 
to, nonché il numero degli errori com¬ 
messi lungo il percorso e la velocità 
media alla quale siete discesi; se è il 
caso di farlo, vi comunica poi che i 
campioni della pista siete risultati pro¬ 
prio voi 

l'occa poi ai vostri avversari, dopo 


di che si passa alla seconda manche, 
che naturalmente dovrebbe essere mi¬ 
gliorativa rispetto alla prima, se è ve¬ 
ro che sbagliando si impara e se avete 
fatto tesoro della prima prestazione vo¬ 
stra e degli altri giocatori. 

Il programma 
riga per riga 

0 Pulisce lo schermo, riserva una 
parte di RAM per i dati dei caratteri 
del background abbassando il puntato¬ 
re che indica l'indirizzo più alto utiliz¬ 
zato dal Basic, spegne ogni eventuale 
sprite sullo schermo, disattiva tutte le 
collisioni, richiama la routine della li¬ 
nea 2000 e salta alla linea 17. 

1-3 Fa avanzare lo schermo del per¬ 
corso stampando una linea di caratteri 
del background (alberi, porte e spetta¬ 
tori» memorizzati nel vettore stringa 
G$(,). 

4-13 Viene testato lo stato del jo¬ 
ystick e vengono modificate di conse¬ 
guenza le variabili che servono per de¬ 
terminare la posizione dello sciatore 
sullo schermo; si controlla se c'è stata 
una collisione con qualche oggetto del¬ 
lo sfondo. 

17 Dimensiona i vettori utilizzati 
nel programma c se non c già stato 
fatto salta alla routine della linea 
30000 che provvede a definire le strin¬ 
ghe che disegnano il percorso. 

18 Viene inizializzato il vettore 
W$. 

19-52 Inizia il ciclo principale del 
programma che viene ripetuto 2 volte 
per ogni concorrente (manche). Viene 
effettuato uno spostamento della me¬ 



moria di schermo per non creare inter 
ferenza tra il percorso di gioco e i mes¬ 
saggi dei risultati e della classifica. Se 
si tratta del primo ciclo vengono ese¬ 
guite le linee dalla 25 alla 52 che 
provvedono a caricare i DATA che de¬ 
finiscono gli sprite utilizzati per le va¬ 
rie posizioni dello sciatore, per i carat 
teri che definiscono lo sfondo di gio¬ 
co e per gli effetti sonori della neve e 
delle cadute. 

56-191 Lo sciatore viene posiziona¬ 
to per la partenza, quindi viene attiva¬ 
to il rumore di scivolamento degli sci 
sulla neve e il controllo passa alla li¬ 
nea 190. 

200-210 Richiamano continuamen¬ 
te le routine che controllano il joysti¬ 
ck. e che fanno avanzare lo schermo. 

350-360 Controllano che la posizio¬ 
ne dello sprite dello sciatore resti nel¬ 
l'intervallo accettabile. 

400440 Routine che attiva il suo¬ 
no e l’effetto grafico della caduta. 

490-495 Rispostano la memoria vi¬ 
deo nella zona di default per visualizza¬ 
re il messaggio di avviamento della 
prima o della seconda manche. 

500-520 Disegnano la situazione ci 
partenza ccn le montagne sullo 
sfondo. 

600 Fa avanzare lo schermo prima 
di arrivare all'imboccatura della pista. 

1000-1040 Routine dell'arrivo con 
lo striscione del finish. Pausa e richia¬ 
mo della routine del risultato della pro¬ 
va. .Se ci sono ancora concorrenti o se 
manca ancora la seconda manche, si ri¬ 
parte con il successivo, altrimenti si 
salta alla classifica finale. 

2000-2020 Richiama la routine di 
definizione di alcune variabili del pro¬ 
gramma e di input dei concorrenti e 
dei parametri di gioco. 

2500-2570 Visualizzano la classifi¬ 
ca finale. 

4000 Pausa. 

10020-10240 DATA degli sprite, 
dei caratteri e dei suoni. 

11000-11060 Routine di input con¬ 
trollato. 

11200-11230 Messaggio di avverti¬ 
mento di inizio della prima manche. 

11300-11330 Messaggio di avverti¬ 
mento di inizio della seconda manche. 

11500-11650 Valutazione della pro¬ 
va e visualizzazione dei tempi e dell'e¬ 
ventuale messaggio esplicativo. 

12000-12500 Visualizza il quadro 
di input e assume il numero e i nomi 
dei concorrenti, lapcndcnza della pista 
e il grado di difficoltà. 

30000-30010 Definiscono le strin¬ 
ghe per Tavanzamentodelpercorsod?.!- 
la pista. 

50000-50120 Definizione di alcune 
costanti c di due vettori. 

Marco Gussoni 
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GIOCHI 


Sta diventando la Spectrum moda del 
momento, quella del cruciverba 
elettronico. Avete risolto quello del 
numero scorso? Qualunque sia 
la risposta, impegnatevi a 
fondo con lo schema di questo 
mese,perché la terza, si sa, 
non si può sbagliare... 


Crossword sfida: 
la terza è la bella! 


Anche nel magico mondo dell'enig- 
mistiea vige la legge del non c’è due 
senza tre; ben venga, in questo caso, 
perché i due cruciverba giocati nei 
numeri scorsi hanno lasciato ancora 
un po di voglia insoddisfatta: dopo 
due prove ci si sente ben allenati e si 
vuole dimostrarlo. A proposito, per 
sapere se avete risolto bene lo schema 
del numero scorso, ccnfontate subito 
la vostra soluzione con quella pubbli¬ 
cata a pag. 28. 

E veniamo al terzo cruciverba di 
Radio Elettronica & Computer. Dal 
punto di vista tecnico, non c'è 
nessuna variazione aspetto al numero 
precedente; ripetiamo comunque le 
spiegazioni sul funzionamento del 
programma. 

Come si gioca 


Le istruzioni per risolvere il cruci¬ 
verba sono riportate sinteticamente, 
ma in modo completo, nella stessa 
parte di nastro che comprende lo 
scrcen di copertina, e rimangono leggi¬ 
bili per più della metà del tempo di 
carica del programma: oltre un minu¬ 
to. In questo modo potete ripassarle 
senza perdere tempo ogni volta che il 
gioco viene ricaricato. 

Parte dello screen, che consiste in u- 
na riproduzione grafica in alta risolu¬ 
zione molto simile allo Spectrum 
stesso, serve anche per il gioco vero e 
proprio, visto che quando il program¬ 
ma ha inizio viene effettuato un CLS 
parziale (limitato alle, istruzioni, che 
vengono cancellate per far posto alla 
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griglia del cruciverba). Oltre, al curso¬ 
re verde lampeggiante, che compare 
nella casella estrema in alto a sinistra, 
viene disegnato sullo schermo un mo¬ 
nitor di visualizzazione dotato di gran¬ 
di frecce lampeggianti che segnalano 
se è abilitato il modo orizzontale o 
quello verticale (figura 1). 

All'inizio del gioco viene scelto au¬ 
tomaticamente il modo orizzontale 
(movimento a sinistra o a destra e 
scrittura verso destra), ma premendo il 
tasto 2 c possibile commutare in qual¬ 
siasi momento la scelta passando al 
modo verticale (movimento verso l'al¬ 
to o il basso e scrittura verso l'alto) e 
viceversa. 

Il cursore, durante il gioco, può es¬ 
sere spostato avanti (cioè a destra nel 


modo orizzontale, in basso nel modo 
verticale) o indietro (cioè a sinistra 
nel modo orizzontale e in alto nel mo¬ 
do verticale) premendo rispettivamen¬ 
te i tasti 1 e 3 (tavola 1); ovviamen¬ 
te, però, non è possibile portarsi con 
il cursore oltre la griglia oppure sopra 
le caselle scure. Se. poi il cursore pas¬ 
sa sopra caselle già scritte, lascia visi¬ 
bili i caratteri contenuti. 

A ogni spostamento del cursore, i- 
stantaneamente, viene aggiornata la 
presentazione delle definizioni interes¬ 
sate a fondo video: non è prevista dal 
programma, infatti, la presentazione 
simultanea di tutte le definizioni, che 
potete vedere però nel tiquadro qui 
sotto. 

Gli inserimenti delle parole vengo- 



TAVOLA 1. Direzione di spostamento del cursore lampeggiarne durante 
le possibili azioni del giocatore. 






























Figura 1. La "pagina di gioco"; le definizioni attive a fondo schermo si riferiscono 
alia casella su cui si trova il cursore. 




Le definizioni 


ORIZZONTALI 

1 Si cisputa ad Imola. 

19 Usano il pendolino. 

20 Tipico de romanesco. 

21 Idrocarburo per cosmetici. 

22 Sulle auto di Siracusa. 

23 Targa di Udir e. 

25 Accomuna resse e reno. 

26 Detto ci egiziano del Cairo. 
28 Deduttivi, conosctori. 

33 Società Olearia Americana. 

34 Riso senza pari. 


VERTICALI 
' Culmina ccn il Corno Grande 

2 Le può essere (acqua. 

3 Lusingano per compiacenza. 

4 Scorre vicino alle p ramidi. 

5 Le era Sylvia Plath. 

6 Ghiandole addomirali. 

7 Esecuzione parziale. 

8 Matera per l’A.C.I 

9 Le dicono gli inglesi. 

10 Recipiente di pelle. 

11 Segue la notte. 

12 Uno dei grardi profeti. 

13 Società Telefonica (ebbr). 

14 E' u:ile a chi lavora troppo. 

15 Identifica I Marocco. 

16 Infrazione al Codice Penale. 


36 Studia la cultura giapponese 

37 Primo divulgatore. 

41 Lo sono moti cibi grassi. 

42 Agcnce Chine Nouvel e (abbr). 

43 Noto caffè brasiliano. 

44 Nutrire in modo anormale. 

46 Espressione fumettistica. 

47 Difetto del vetro. 

49 Conversazione intima a due. 

51 Un Ufficio militare (sigla) 

52 Micidicale bolla d’aria. 

53 Raggi Ultravioletti (abbr). 


17 Lo sene le pianure in estate. 

18 Che porta r med o, ripara. 

24 C’è quello ortograf co. 

25 E’ temuto quello di schiena 

28 Se tagliata può uccidere 
27 Abbell re con decorazioni. 

29 Metallo grigio e pesante. 

30 Viso pa lido e scarno. 

31 Stoffa di seta consistente. 

32 Pianta acquatica velenosa. 
35 Saluto riverente orientale. 

38 Fibra tessile per saccfii. 

39 E' dorata di braccio mobile. 

40 Simbolo eh mico del Nichel. 
45 Sigla cell'Uganda. 

48 Pronome personale. 

50 Adesso è a colori. 
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Cross word sfida: la terza bella! 


TAVOLA 2. Caratteristiche dei file. 


Numero 

NOME 

TIPOLOGIA 

ISTRUZIONI PER LA 

Tempo 

di 

carica 

FUNZIONE 

MEMORIZZAZIONE 

fu ^ 

"CR.SINC 3’ 

Basic program 

SAVE “CR.SINC3” LINEI 

* 

13 


Sottoprogramma di lande 



"COVER 1 

Dy.es 

SAVE"COVER"SCREENS 

40 

kJ 

Screen di copertina 


© 

••'-'L. R» 

Bytes 

SAVE "CHR’ CODE5009fi, 1024 

14 

n 

Generatore grafica 


f©^ 

“234P" 

Basic p'ocrarr 

SAVE "234P" LINE 112 

50 


Master 



no effettuati con i tasti letterari da A a 
Z; in caso di errori di battitura si uti¬ 
lizza la barra SPACF. per cancellare 
l'ultimo carattere battuto, oppure ci si 
porta con il cursore sopra la lettera da 
sostituire e si balte direttamente quel¬ 
la corretta. 

Per evitare che giocatori non troppo 
abili in digitazione facciano molti er¬ 
rori, c stata introdotta una routine che 
non accetta immissioni sequenziali 
continue: se il dito persiste su di un 
tasto, il relativo carattere compare co¬ 
munque una sola volta. Questa 
caratteri-stica non vale, però, per i ta¬ 
sti interessati al movimento del curso¬ 
re (1 e 3). 

Per verificare se il cruciverba è sta¬ 
to risolto corretramente, dovete preme¬ 
re il tasto ENTER (come ricorda 
anche un apposito STRIP lampeggian¬ 
te); compare allora un messaggio scor¬ 
revole a fondo 
schermo: "Veri¬ 
fica eseguita 
con esito positi¬ 
vo: complimen¬ 
ti, hai risolto il 
cruciverba" op 
pure 'Verificae 
seguita con esi¬ 
tonegativo: pur¬ 
troppo il cruci¬ 
verba non è per¬ 
fettamente risol¬ 
to". 

Dopo questa 
verifica il gioco 
ri toma in ogni 
caso nel modo 
operativo e le 
definizioni ri¬ 
compaiono a 
fondo video. 


Il programma 


Il programma è composto di quattro 
file consecutivi (tavola 2) che sono, 
nell'ordine di carica: sottoprogramma 
di lancio (Basic program), screen di co¬ 
pertina (bytes), generatore di grafica 
(bytes) e master (Basic program). Le 
principali caratteristiche dei program¬ 
mi Basic sono riportate di seguito. 

Sottoprogramma di lancio: 

10-22 Linee di rerr.ark; settaggio vi¬ 
deo; istruzioni per il caricamento dei 
tre file successivi. 

23-24 Data-set di copyright; stampa 
del titolo e del logo. 

Master: 

100-114 Data-set di copyright; set¬ 
taggio video. 

115-300 Predisposizione grafica del 


campo d'azione; 
proiezionedelmes- 
saggio scorrevole 
iniziale; opzione 
di accesso al gioco 
(tasto ENTER). 

510-600 Dise¬ 
gno del cruciverba 
e dei settori grafi¬ 
ci; stampa del cur¬ 
sore e delle defini¬ 
zioni iniziali; 
stampa del moni¬ 
tor di visualizza¬ 
zione del modo 
scelto (orizzontale 
o verticale). 

10100095 Rou¬ 
tine principale di 
gestione del pro¬ 
gramma. 

1110 1199 Ge¬ 
stione del movi¬ 
mento del cursore 
(tasti 1 e 3). 

1247-1299 Subroutine di stampa c 
memorizzazione delle inserzioni (tasti 
da A a Z e barra SPACE). 

1497-1503 Selezione del modo oriz¬ 
zontale e verti-cale (tasto 2); aggiorna¬ 
mento del monitor di visualizzazione. 

1697-1801 Controllo matematico 
degli incrementi del cursore in fase di 
spostamento. 

2010-2099 Formattazione prelimi¬ 
nare del cruciverba. 

2110-2199 Verifica finale del cruci¬ 
verba (tasto ENTER); proiezione del 
messaggio scorrevole di responso. 

3010-3099 Memorizzazione delle 
variabili principali permanenti. 

5010-5099 Caratterizzazione del cru¬ 
civerba 

5200-9999 Linee di DATA con le 
definizioni orizzontali e verticali. 

Daniele Malavasi 


Soluzione dello schema pubblicato sul numero scorso 
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Commodore 


PATENTE 


Autoscuola sul 
video multicolor 


Chi ha letto Radio 
Elettronica & Computer 
di aprile ha scoperto che 
imparare a guidare può 
essere divertente: con 
tanti colori sullo 
schermo ad alta 
risoluzione, i quiz 
diventano un gioco con 
cui studiare. Il pacchetto 
completo comprende 
otto "capitoli"; sul 
numero scorso ce n'era 
uno, in queste pagine 
ne troverete un altro... 
Buon divertimento. 




Bella la vita, eh? Adesso anche 
studiare è diventato non solo facile, 
ma anche super divertente: Guidaquiz 
fa dell'esame teorico per la patente di 
guida un'occasione di allegro relax; 
consiste di otto programmi, ciascuno 
dei quali contiene cinquanta quiz, per 
un totale di quattrocento domande e 
milleduecento possibili risposte. I 
quiz sono scelti tra quelli proposti a- 
gli esami di guida, dei quali riproduco¬ 
no i testi e, quando è necessario, le il¬ 
lustrazioni. 

L'avvicendarsi dei quiz all’interno 
dei programmi avviene tuttavia in ba¬ 
se a criteri differenti da quelli che po¬ 
treste rilevare leggendo una scheda d'e¬ 
same. 

Qiiest'ultima infatti deve essere 
compilata da chi ha già ultimato la 
propria preparazione, e contiene quin¬ 
di, tutte assieme, domande sugli argo¬ 
menti più disparati. Nei programmi 
del pacchetto, invece, l’ordine di pre- 
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A QUALI VEICOLI ABBIAMO, DI NORMA, L'OB¬ 
BLIGO DI DARE LA PRECEDENZA NELL’IN¬ 
CROCIO PRECEDUTO DA QUESTO SEGNALE? 


A l. A nessun veicolo. 

2. Ai veicoli provenienti dalla nostra 
destra. 

3. Ai veicoli provenienti dalla nostra 
destra e dalla nostra sinistra. 


CHE COSA INDICA QUESTO SEGNALE? 

A l. Passaggio a livello con barriere. 

2. Passaggio a livello senza barriere. 
3. Pericolo per macchine operatrici 
addette a lavori stradali. 


Il foglio rosa... 
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Prendere la patente non è difficile: occorre il loglio rosa... e GuidaQuiz. Poi a prepararti 
per superare l’esame provvede il tuo Commodore 64. 

Senza nessuna fatica da parte tua. Senza ouasi che tu te ne accorga. I test, gli stessi 
che ti verranno sottoposti al momento dell’esame, diventano un gioco. 

Ma un gioco costruttivo, utile, fantastico. Su cassetta. 
O su dischetto. 400 quiz illustrati 
di cui non dimenticherai più le risposte. 


Autoscuola sul video multicolor 


tentazione delle domande segue un cri¬ 
terio volto a facilitare l'apprendi- 
mcnto. 

Il programma inserito in questo nu 
mero è il terzo nell ordine del pacchet¬ 
to e, come i due piecedenti, affronta 
principalmente problemi inerenti la se¬ 
gnaletica; contiene però anche alcuni 
quiz sul motore e su alcune situazicni 
stradali. 

I programmi centrali del pacchetto 
affrontano anche questioni di prece¬ 
denza e gli ultimi programmi com¬ 
prendono quiz inseriti appositamente 
con lo scopo di richiamare le principa¬ 
li nozioni già apprese. 

Istruzioni 
per l'uso 


Terminato il caricamento del pro¬ 
gramma Guidaquiz 3 avete a disposi¬ 
zione cinquanta quiz con relative illu¬ 
strazioni c, dopo breve attesa, uno di 
questi appare sullo schermo. Leggete 
attentamente la domanda formulata e, 
nella parte bassa dello schermo, le tre 
possibili risposte. 

Dopo opportuna riflessione preme¬ 
te, in con ispondenza della risposta 
che ritenete giusta, uno dei tasti nume¬ 
rici <1>, <2>, <3>. Un segnale sono¬ 
ro, accompagnato dalla scritta "rispo¬ 
sta esatta" vi dirà subito se avete ri¬ 
sposto bene. 

In caso contrario il segnale sonoro 
sarà differente, e sul video comparirà 
ia scritta "risposta errata"; dopo breve 
tempo apparirà, al posto di quest'ulti- 
rna scritta, l’indicazione di quale fosse 
la risposta esatta alla domanda in que¬ 
stione. 

Premendo poi un qualsiasi tasto, vi 
sarà proposto un nuovo quiz, e così 
via, per un totale di cinquanta volte.il 
programma tiene conto del numero di 
risposte esatte, attribuendo a ciascuna 
due punti. 

Al termine, vi sarà mostrato il pun¬ 
teggio raggiunto, il cui valore massi¬ 
mo è cento. A questo punto potrete 
scegliere se ripetere (premendo <R>) 
il gruppo di quiz che avete appena ter 
minato, o uscire (premendo <F>) dal 
programma. 

Se scegliete di ripetere, il program¬ 
ma ripartirà da capo riproponendovi 
gli stessi quiz ma, per ragioni di effi¬ 
cacia didattica, in un ordine diverso 
dal precedente. 

Il pacchetto completo Guidaquiz è 
disponibile, sia su disco (2 dischi) sia 
su cassetta, al prezzo di 60 mila lire I- 
va inclusa. Per acquistarlo potete uti¬ 
lizzare il tagliando pubblicato nella pa¬ 
gina accanto. 
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A che cosa servono le 
candele noi Rotore a 
sroppio? 


A 


Ad alimentare 
d avvi amento . 
Ad accendere 


celare l'aria 







il Motorino 
al Miscela. 
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Commodore 


UTILITY 


Un fantastico tool in linguaggio 
macchina che consente di 
disegnare, modificare, 
rovesciare, invertire, ruotare 
sprite e caratteri... E ancora: 
permette di creare ogni tipo 
di figura e di situazione sia in 
modo monocromatico sia in 
modo multicolor. Per gli input 
utilizza sia il joystick sia la 
tastiera e salva i dati 
su cassetta. 



Caratteri e sprite: 


Il Commodore 64 ha una grafica 
stupenda e su questo tutti concordano, 
tuttavia è difficile da gestire, special¬ 
mente se si utilizza il lentissimo inter¬ 
prete Basic. 

Un'altro ostacolo che normalmente 
impedisce ai più di addentrarsi nella 
costruzione di situazioni grafiche trop¬ 
po elaborate c la carenza di strumenti 
idonei per la definizione delle immagi¬ 
ni. 11 Basic oltre a essere lento c a que¬ 
sto proposito piuttosto povero e co 
stringe il programmatore alle solite 
peelc e poke nella memoria. 

Chi ha tentato di costruire sulla car¬ 
ta gli sprite dei propri giochi o i carat¬ 
teri del set personalizzato si è reso 
conto che solo nel ricopiare i numeri 
(si spera esatti) che costituiscono i da¬ 
ti per le poke, gli errori che vengono 
disseminati cosuiiigono a una debug 
lunga e noiosa. 

Ci sono, è vero, alcuni programmi 
utility che consentono di disegnare a 
video sprite e caratteri, ma normal¬ 
mente sono scritti in Basic e non pos¬ 
sono permettersi il lusso di operazio¬ 
ni e di facility troppo sofisticate a cau¬ 
sa della lentezza esasperante dell'inter¬ 
prete. 

Anche in compilazione le operazio 
ni sui bit, indispensabili per la gestio¬ 
ne delle immagini, non avrebbero la 
necessaria velocità. 

L'unico modo per ottenere un pro¬ 
gramma che possa maneggiare oggetti 
grafici diversi, come sprite e caratteri, 
in tempo reale, è di scrivere le routine 
essenziali in linguaggio macchina. In¬ 


fatti un conto è avere una visione 
ingrandita sulla griglia di sviluppo, e 
solo successivamente la realizzazione 
definitiva, e un altro è avere immedia¬ 
tamente, anzi contemporaneamente il 
risultato finale, sia questo un carattere 
o uno sprite. 

Questo tool, scritto appositamente 
per risolvere tutte le esigenze grafiche 
della programmazione delle immagi¬ 
ni. è estremamente potente e nel con¬ 
tempo facile da usare, grazie all'impie¬ 
go intensivo di menù auto esplicativi, 
finestre, linee di comando, input gui¬ 
dati e soprattutto grazie all'utiiizzodel 
joystick. 

Questa periferica tanto cara agli ap¬ 
passionati di videogame è senza dub¬ 
bio molto più comoda della tastiera 
per definire con la maggior naturalez¬ 
za possihile i contorni degli oggerri 
che si vogliono creare. 

Struttura 
del programma 

Il programma Sprite & Character è 
strutturato in un telaio principale re¬ 
datto in Basic e in un gruppo di routi¬ 
ne in linguaggio macchina. Il telaio 
in Basic controlla la selezione dei vari 
menù e funzioni, sonda lo stato del jo¬ 
ystick e inoltre si occupa della visua¬ 
lizzazione sullo schermo di testi e 
simboli. 

Viceversa le routine in linguaggio 
macchinasi occupano di tutte le opera¬ 
zioni che vanno eseguite velocemente 


come rotazioni, ribaltamenti, comple- 
menrazioni eccetera all'intemo dei vari 
sprite o caratteri. 

Il programma inizia con la presenta¬ 
zione e l'inizializzazione delle variabi¬ 
li, quindi richiede il modo operativo: 
Sprite o Character. Per la visualizza¬ 
zione delle diverse opzioni si è fatto li¬ 
so di normali istruzioni print. mentre 
le linee delimitanti le varie zone dell'a¬ 
rea di lavoro nonché la griglia centrale 
sono state ottenute mediante poke nel¬ 
la memoria d: schermo e nella memo¬ 
ria colore. 

La scelta delle diverse opzioni è as 
sicurata da strutture if then in cascata, 
precedute da una get a cui spetta ii 
compito di recepire dalla tastiera il ca¬ 
rattere in base al quale eseguire la dira¬ 
mazione T ,a vi su al i zzazione dello spri- 
re generato ( r basso a sinistra sullo 
schermo) è ottenuta tramite sovrappo¬ 
sizione dello spi ite vero e proprio che 
riproduce il contenuto della griglia a 
un altro sprite, in cui tulli i bit sono 
impostati a 1, che serve per rappresen¬ 
tare il colore di sfondo selezionato sot¬ 
to lo sprite in esame. 

Le operazioni di rotazione, ribalta¬ 
mento c di complcmantazionc vengo¬ 
no eseguite da apposite routine in 
linguaggio macchina esclusivamente 
sulla griglia principale allocata al cen 
tro dello schermo. Un altra routine co 
pia successivamente il contenuto della 
griglia all’intemo dello sprite. 

Solo poche note, prima di passare 
all’esame delle vane funzioni: 

1. 11 programma può essere fermato 
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editarli col joystick 


in qualsiasi momento premendo 
RUN/STOP e riattivato con il nor¬ 
male RUN. 

2. Il banco 0 non deve mai essere uti¬ 
lizzato in quanto contiene il pro¬ 
gramma con le sue variabili. 

3.1 file di sprite e di caratteri vengo¬ 
no salvati su nastro con un nome 
lungo 16 caratteri; nel caso il no¬ 
me effettivo risultasse più corto au¬ 
tomaticamente verrebbe compattato 
con degli spazi di coda. 

Come va usato 
Sprite & Character 

Inserite il joystick nella porla 2. 
Appena avviato, il programma chiede 
il modo in cui si vuole operare: 


MOD SPR o CIIA 


Premendo S si attiva il modo spri¬ 
te, premendo C il modo carattere. 

Impostato il modo si formano sullo 
schermo a sinistra la colonna dei con¬ 
trolli seguita dallo sprite carattere mo 
nitor, al centro la matrice per disegna¬ 
re e sulla destra la colonna di control¬ 
lo dei colori. A questo punto viene ri¬ 
chiesta la funzione desiderata: 

[FUN] NEW ELA MEM FIL DAT 

Per impostare quella voluta basta 
battere la lettera iniziale, mentre peru- 
scire da ogni funzione basta premere 
return. 


• NEW Inizializzazionc. Ven¬ 
gono cancellati lo spnte/carattere mo¬ 
nitor, la matrice e i controlli e viene 
richiesto il modo di operare. 

• ELA Elahorazione. Viene ri¬ 
chiesto quale funzione si desidera: 


[ELAJ DRA CILE INV ROT TUR 
FÉ 


Ecco le subfunzioni di ELA: 

- DRA Disegnare. Nella colonna di 
sinistra compare il cursore che può es¬ 
sere mosso verticalmente tramite il jo¬ 
ystick e utilizzato per impostare i se¬ 
guenti controlli: 

- RET A Ritorno alla funzione ELA. 

- RES II cursore si porta all'inter¬ 
no della matrice e, se si preme il pul¬ 
sante, il punto sul quale si trova vie¬ 
ne cancellato. 

- SET II cur sore si porta all'interno 
della matrice e, se si preme il pulsan¬ 
te, il punto sul quale si trova viene 
riempito. Quando il cursore è nella 
matinee per ritornare nella colonna 
dei controlli è sufficiente premere per 
qualche istante il fire tenendo ferma la 
leva. 

- HRE II cursore si porta nella co¬ 
lonna di destra (qui è rappresentalo co¬ 
me una freccetta) dove c possibile, 
spostandolo nella 4 direzioni, selezio 
naie il colore di fondo, quello di trac¬ 
ciamento, il mullicolor 1 e il multico- 
lor 2 dello sprite/carattere monitor. 
Per ritornare nella colonna di sinistra 
è sufficiente premere il pulsante. 


- MCO Come per HRE solo che 
lo sprite/carattere monitor e la matrice 
vengono impostati in modo multi 
color. 

- XCO Comprime lo sprite/caratte¬ 
re orizzontalmente. 

- XEX Espande lo sprite/carattere o- 
rizzoi, talmente. 

- YCO Comprime lo sprite/caratte¬ 
re verticalmente. 

- YEX Espande lo sprite/carattere 
verticalmente. 

- CLE Cancellare. Cancella la matri¬ 
ce e lo sprite monitor. 

- INV Invertire. Se lo sprite/carattere 
non è in multicolor viene complemen- 
tato (reversato), altrimenti si possono 
complementare separatamente i bit 0 
e 1 usando il joystick. Loperazione 
avviene in contemporanea sia sullo 
sprite/carattere monitor che sulla ma¬ 
trice. 

- ROT Ruotare. Mediante il joystick 
si può ruotare nelle 8 direzioni la ma¬ 
trice e lo sprite/carattere monitor. Per 
ritornare a ELA basta premere il pul¬ 
sante. 

- TUR Ribaltare. Mediante il joysti¬ 
ck si può ribaltare sui due piani lo 
sprite/carattere monitor e la matrice. 
Per tornare a ELA basta premere il 
pulsante. 

- FE Campo. Premendo il pulsante 
e muovendo contemporaneamente il 
joystick si può stringere e allargare il 
campo operativo. Muovendo poi il jo¬ 
ystick senza premere il pulsante si 
può spostare il campo operativo. Pre¬ 
mendo il pulsante senza muovere il jo- 
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Caratteri e sprite: editarli col Joystick 



Nel centro dello schermo si può osservare la griglie di lavoro in cui è reppresentato un aereo. Lo stesso 
aereo è visibile come sprite in basso a sinistra, mentre appena sopra si vedono tutte le opzioni del modo 
elaborazione. A destra gli indicatori dei colori selezionati per il disegno, il bordo, lo sfondo e il multicolor. 


ystick si ritorna a ELA. Una volta 
che il campo è staio impostalo si pos¬ 
sono utilizzate le subfunzioni di ELA 
che avranno effetto nei limiti del nuo¬ 
vo campo. 

Per normalizzare il campo veloce¬ 
mente si può utilizzare la funzione 
DAT del menù principale. 

• MEM Memoria. Viene richie¬ 
sta quale subfunzione si desidera: 


[MEM] INP OUT COP 


Ecco le varie subfunzion: di MEM: 

- INP Ingresso. Trasferisce uno spri¬ 
te o un carattere dalla memoria allo 
sprite/carattere monitor. Se si tratta di 
uno sprite vengono chiesti il banco vi¬ 
deo (da 1 a 3) e il puntatore (da 0 a 
255): R AN?, POP. Per sapere in qua¬ 
le posizione della memoria si sta pun¬ 
tando basta applicare la semplice for¬ 
mula: 

Locazione = BAN * 16384 + POI * 
64 


Per esempio se BAN=2 e POI=100 
allora verrà caricato dalla memoria lo 
sprite che inizia dalla locazione 
39168. Se si tratta di un carattere ven¬ 
gono chiesti il banco video (da 1 a 
3), il blocco caratteri (da 0 a 7) e il 
puntatore (da 0 a 255): BAN?, BAS?, 
POI?. Per sapere in quale locazione di 
memoria si sta puntando basta applica¬ 
re questaltra semplice formula: 


Locazione - BAN » 16384 + BAS * 
2048 + POI * 8 


Per esempio se BAN = 2, BAS = 2 
e POI = 100 allora verrà caricato dalla 
memoriali carattere, che inizia dalla lo¬ 


cazione 37664. Attenzione: i dati nel¬ 
l'inserimento devono essere separali 
da una virgola! 

Se nel modo carattere si vuole avere 
accesso aicaratteristandardbisogna in¬ 
serire i seguenti indirizzi: 3.2,n (per 
il blocco 1) e 3,3,n (per il blocco 2) 
dove n (da 0 a 255) c il puntatore ai 
caratteri. 

- OUT Uscita. Questa subfunzione 
copia la matrice nello sprite monitor 
e a sua volta copia questo nella memo¬ 
ria puntata dall'indirizzo di destinazio¬ 
ne che è nella stessa forma di quello 
della subfunzione INP. 

- COP Copiare. Copia lo sprite mo¬ 
nitor nella matrice. 

• F1L Archivio. Viene richiesta 
quale subfunzione si desidera: 


[FU ] TR A INP OUT COP 


Ecco le subfunzioni di FIL: 

- TRA Trasferimento. Trasferisce 
un insieme di sprite o di caratteri da 
un punto all’altro della memoria. All'i¬ 
nizio viene chiesto il numero di spri- 
te/caratteri (da 0 a 255) che deve esse¬ 
re trasferito: NUM? Se NUM=0 viene 
trasferito un intero banco di sprite o 
un intero blocco di caratteri. Vengono 
poi chiesti i puntatori (nella stessa for¬ 
ma spiegata per la subfunzione INP 
della funzione MEM) aH'origine e alla 
destinazione. 

INP Ingresso. Permette di preleva¬ 
re un insieme di sprite o di caratteri 
dal nastro e di caricarli in memoria. 
Impostata la funzione, viene richiesto 
il numero di sprite/caratten che devo¬ 
no essere prelevati dal nastro (NUM; 
da 0 a 255.1 e il nome del file che li 
contiene (NAM; massimo 16 caratte¬ 
ri). 


Se il numero è zero viene prelevato 
uno sprite o un carattere e inviato allo 
sprite/carattere monitor. Se è maggio¬ 
re di zero viene prelevato il file di spri- 
te/caratteri e caricato in memoria nel 
primo banco a partire dalla locazione 
16384 (BAN-1, POI-O per gli sprite 
c BAN-1, BAS-0, POI-O per i carat¬ 
teri). Attenzione: per nessuna ragione 
deve essere caricato un file di sprite/ca- 
ratteri composto da più di un elemen¬ 
to con NUM=U. Durante questa fase 
viene indicato come agire sui tasti del 
registratore. 

- OUT Uscita. Serve per salvare su 
nastro sprite o caratteri. Viene chiesto 
il numero di sprite/caratteri da salvare 
(NUM da 0 a 255) e il nome del file 
(NAM massimo 16 caratteri). Se il 
numero è uguale a zero la matrice vie¬ 
ne copiata nello sprite/carattere moni¬ 
tor e a sua volta questo viene messo 
su nastro. Se è maggiore di zero la 
quantità di sprite/caratteri specificata 
viene prelevala dalla memoria a patti¬ 
le daU'inditizzo 16384 (BAJN=1, 
POI=D per gli sprite e BAN=1, 
BAS=0, POI=0 per i caratteri) e mes¬ 
sa su nastro. Anche in questa fase vie¬ 
ne indicato come agire sui tasti del re¬ 
gistratore. 

- COP Copiare. Identica alla COP 
della funzione MEM, copia lo spri¬ 
te/carattere monitor nella matrice. 

DAT Dati. Calcella la matrice (do¬ 
po averla copiata nello sprite/carattere 
monitor) e al suo posto vengono vi¬ 
sualizzati i dati relativi ai byte che 
compongono lo sprite o carattere sul 
quale si sta lavorando. 

Successivamente premendo RETUR- 
N si riposiziona la matrice e lo spri¬ 
te/carattere monitor viene copiato in 
essa. 

Sergio Fiorentini 
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Spectrum 


Almeno l'Europa, almeno nei suoi tratti fondamentali, 
bisogna conoscerla! Se avete sempre odiato la 
geografia, con sollievo userete questo programma 
bonario e ben informato; se l'avete sempre amata, 
vi piacerà ripassarla con lui. "Europa" ha una 
bella grafica ed è divertente da usare. 


GEOGRAFIA 


Dai fiordi 
ai Dardanelli 


"Non male quel film, era ambienta¬ 
to a, come si chiama, la capitale del- 
rUngheria...' 1 e così dicendo il vostre 
amico vi guarda speranzoso, aspettan¬ 
dosi che voi naturalmente sappiate dir¬ 
gli il nome che ha sulla punta della 
lìngua. Voi però non solo non l’avete 
sulla punta della lingua, ma nemme¬ 
no ne! più nascosto ripostiglio del cer¬ 
vello. Addirittura, vi sembra di non a- 
verlo mai saputo. 

Bella figura. Veramente. 

Di episodi così ne capitano a carret¬ 
tate, quando meno ve li aspettate, e il 
risultato barbino è sempre lo stesso: 
imbarazzo e un po' di vergogna. Il fra¬ 
tellino, che pensa che voi sappiate tut¬ 
te, a chi dovrebbe andai e a chiedere do¬ 
ve sfocia la Vistola? La vostra ragaz¬ 
za, che può permettersi perché è cari¬ 
na di essere smemorata, da chi andrà a 
farsi dire qual è il monte più allo? 
Senza contare, diciamolo pure, che an¬ 
che a scuola certe informazioni servo¬ 
no... 

Ripassiamola, dunque, questa geo¬ 
grafia, nel modo più divertente e rilas 
sante che c'è: Europa sa moltissime 
cose, e nel dirvele traccia anche sulla 
cartina geografica le coordinate di rife¬ 
rimento; e poi, stato per stato, vi dise 
gna le bellissime, bandiere. 

Funzionamento 
e uso di Europa 

Dopo 149 secondi di carica il pro¬ 
gramma, che gira solo su Spectrum 
48K o adeguatamente espansi, inizia 
automaticamente l'esecuzione, con al¬ 
cuni CLS parziali sullo schermo; un 


messaggio scorrevole introduttivo a 
fondo video, di colore blu, segnala 
l'awenuto caricamento e invita a pre¬ 
mere ' ENTER" per iniziare. 

Lo schermo è composto da una 
grande cartina europea, in colore verde 
su nero, di tipo geo-politico e, sulla 
destra, da alcuni riquadri di monitorag 
gio: il primo, in alto, è riservato al ti¬ 
tolo ed è lampeggiante: il secondo, 
più in basso, è il menù principale ci 
opzione e contiene i nominativi dei 7 
settori tra cui è possibile scegliere il 
tipo di informazioni desiderate; l'ulti¬ 
mo riquadro a fondo video, sulla de¬ 


stra, dotato di cornice bianca lampeg¬ 
giante, è invece riservato alla proiezio¬ 
ne grafica delle bandiere dei vari stati, 
tutte in alta risoluzione e a colori, 
con effetti veramente insuperabili so¬ 
prattutto per alcune un po' complesse, 
come ad esempio San Marino, Vatica¬ 
no, Liechtenstein, Romania, Portogal¬ 
lo e Grecia. 

E’ possibile avere informazioni su 
mari, fiumi, monti, vulcani, laghi, ca¬ 
pitali e altre città europee con almeno 
un milione di abitanti. 

L’accesso al settore desideralo si ef¬ 
fettua spostando il cursore lampeg- 
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Dai fiordi ai Dardanelli 


giante del menù sulla relativa denomi¬ 
nazione. 

I tasti freccia su e freccia giù (oppu¬ 
re "7" e "6" per chi ha uno Spectrum 
tradizionale non PLUS) permettono il 
movimento verticale rispettivamente 
verso l'alto e verso il basso. La confer¬ 
ma della scelta va data infine con "EN- 
TER”. 

Ogni settore può essere esplorato 
con i tasti ”1" e "0", che fanno scorre¬ 
re le informazioni rispettivamente in 
avanti e all'indietro. 

Le informazioni vengono date attra¬ 
verso messaggi scorrevoli a fondo vi¬ 
deo che rimangono visualizzati finché 
si decide di proseguire (1"), di arretrare 
("Q"). oppure di cambiare settore 
("ENTHR"). 

Analisi specifica 
dei 7 settori. 



In basso a destra la bandiera della Cecoslovacchia, sulla cartina è selezionata 
la capitale Praga. 


• Mari. Vengono proiettati in se¬ 
quenza i 14 mari europei piti famosi e 
importanti, dall'Oceano Atlantico al 
piccolissimo Mar Bianco, classificati 
in ordine alfabetico. Di ognuno viene 
fcrnitalaposizione geografica nell'am¬ 
bito della cartina, attraverso la visua¬ 
lizzazione delle relative coordinate (e 
del punto esatto di incontro di queste). 

• Fiumi. Vengono proiettati in se¬ 
quenza i 15 fiumi europei più lunghi 
e noti, classificati secondo la lunghez¬ 
za, dal Volga al Tamigi. Di ognuno 
vengono fomiti i dati relativi alla sor¬ 
gente, alla foce e alla lunghezza totale 


in chilometri; viene inoltre fornita la 
posizione geografica nell'ambito della 
canina, come per i mari. 

• Laghi. Vengono proiettali in se¬ 
quenza i 10 laghi europei più notevo¬ 
li, classificati per grandezza, dal Lado- 
ga al Lago di Garda. Di ognuno ven¬ 
gono fomiti la superficie in chilome¬ 
tri quadrati, lo stato di appartenenza 
con la relativa bandiera e la posizione 
geografica. 


• Monti. Vengono proiettati in se¬ 
quenza i 15 monti europei più impor¬ 
tanti, classificati per altezza, dal Mon¬ 
te Bianco all’Orafa. Di ognuno vengo¬ 
no fomiti i dati relativi all'altezza (e- 
spressa in metri) lo stato di apparte¬ 
nenza con la relativa bandiera, e la po¬ 
sizione geografica segnalata, come al 
solito, con 1 ausilio delle coordinate. 

• Vulcani. Sono proiettati in se¬ 
quenza i 5 vulcani europei più impor¬ 
tanti, classificati per altezza, dall'Etna 
al Vulcano. Di ognuno vengono fomi¬ 
ti i dati relativi all'altezza, espressa in 
metri, lo stato di appartenenza con la 
relativa bandiera e la relativa posizio¬ 
ne geografica. 

• Capitali. Vengono proiettate in 
sequenza le 33 capitali europee, da Ti¬ 
rana dell'Albania a Budapest dell'Un¬ 
gheria, classificate secondo l'ordine al¬ 
fabetico dello stato di appartenenza. 
Di ognuna vengono fomiti i dati rela¬ 
tivi al numero di abitanti, lo stato di 
appartenenza con la relativa bandiera e 
la posizione geografica 

• Grandi città. Sono proiettate 
in sequenza le 12 metropoli europee 
con almeno un milione di abitanti, da 
Ambuigo a Turino, classificate secon¬ 
do ordine alfabetico nominale. Di o- 
gnuna vengono fomiti i dati relativi 
al numero di abitanti, lo stalo di ap¬ 
partenenza con la relativa bandiera, po¬ 
sizione geografica. 



Scelta l’opzione MARI, viene evidenziato per primo il Mar Adriatico. 
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TAVOLA 1. Caratteristiche dei file. 


n. 


tipologia 

istruzioni per la 

tempo 


funziona 

memorizzazione 

carica 


’235C" 

Basic program 


13 sec 


sultuprogiamma lancio 

bAN b l irsic 1 

§ 

•CCVER- 

byte» 

SAVE-COVER-SCREENS 

43 set 

scr*en di copertina 


■CHR- 

bytfis 

SAVE"CHR'CCDE6C09B, 10?. 

21 soo 


generatore grafica 


"235P" 

Basic program 

Master 

5 AVE "235P- LINE 11 2 

73 sec 


Il programma riga per riga 

Il programma è composto di quattro file conse¬ 
cutivi (tavola 1) che sono, nell'ordine di cari¬ 
ca, soltoprogramma di lancio (Basic program), 
screen di capellina (byte), generatore di grafica 
(byte) e infine master (Basic program). 

Le principali caratteristiche delle linee dei pro¬ 
grammi Basic (listati 1 e 4) sono le seguenti. 

Sotterro grammo, di lancio (listato 1) 

10 22 Linee di rcmark; settaggio video; istruzio¬ 
ni per il caricamento dei tre file successivi; 

23-21 Data set di copyright; stampa del titolo e 
del logo. 

Master (listato 4) 

100-200 Data-set di copyngth; settaggio v;deo; 

510 Preparazione dello schermo; 

1010-1099 Routine principale di accesso ai set- 
rori; 

2010-2034 Settore di memorizzazione dei mari; 
3010-3053 Settore di memorizzazione dei 
fiumi; 

4010-4030 Settore di memorizzazione dei laghi; 

5G10-5035 Settore di memorizzazione dei 
monti; 

6010-6025 Settore di memorizzazione dei vul¬ 
cani; 

7010-7053 Settoredi memorizzazione dellecapi- 
tali; 

8010 8032 Settore di memorizzazione delle 
grandi città; 

8060-8099 Settaggio delle variabili principali 
permanenti; 

8110-8199 Subroutine di ritorno al menù princi¬ 
pale; 

8201-8299 Memorizzazione e determinazione 
della nazionalità; 

8310-8399 Subroutine di stampa dei messaggi 
scorrevoli; 

8405-8499 Cancellazione parziale dei riquadri¬ 
video; 

8510-8599 Calcolo e plotting delle coordinate 
geografiche; 

9981-9989 Subroutine di stampa del messaggio 
scorrevole introduttivo "ferma il nastro". 
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PROGRAMMAZIONE 


Che cosa significa, in termini 
organizzativi, dare istruzioni in 
linguaggio macchina a un 
microprocessore? Quali sue 
strutture interne vengono attivate? 
L'organizzazione interna del 6510 è 
l'argomento, fondamentale, 
di questa puntata del corso 
di programmazione 
in linguaggio macchina. 


Dentro la sua logica 


Nella puntata precedente abbiamo la¬ 
sciato in sospeso il discorso relativo 
al formato delle istruzioni. Prima di ri¬ 
prenderlo esamineremo, negli aspetti 
fondamentali, l'organizzazione interna 
del microprocessore, poiché ogni istru 
zione in linguaggo macchina ne fa in¬ 
tervenire diverse strutture. 

Nella figura 1 è rappresentato uno 
schema, estremamente semplificato, 
della configurazione interna del 6510; 
sulla sua destra compare l'unità aritme¬ 
tico logica (AL1J). 

A questa struttura il mieroproessso- 
ic affida l'esecuzione delle operazioni 
aritmetiche e logiche sui dati prove¬ 
nienti dalla memoria oppure dai regi¬ 
stri interni li registri sono, in pratica, 
delle locazioni di memoria interne al 
microprocessore). 

L'ALU è direttamente collegata a 
un registro di 8 bit. l'accumulatore 
(A), che è il registro di lavoro del mi¬ 
croprocessore, cioè quello nel quale 
vengono deposti in quasi tutte le ope¬ 
razioni logiche e aritmetiche uno de¬ 
gli operandi e il risultato dell'operazio 
ne stessa. 


A fianco dell'accumulatore, alla sua 
sinistra, appare un altro registro di 8 
bit, il registro di stato del processore 

(P). 

I bit di questo registro, detti anche 
flag di stato, sono utilizzati per rappre 
sentare una condizione che si è verifi¬ 
cata all'intemo del processore dopo lo 
svolgimento di una operazione. La fi¬ 
gura 2 mostra i diversi bit del regi¬ 
stro di stato del 6510. 

Esaminiamo ora la funzione dei 
flag procedendo da destra a sinistra. 

• Carry. Abbiamo già visto in 
che modo viene usato il llag di carry 
nelle operazioni aritmetiche: vale 1 se 
l'operazione ha generato un riporlo ol¬ 
tre l ottavo bit. In realtà il bit di carry 
ha anche altre funzioni. 

Per esempio serve a immagazzinare 
il bit proveniente dall'accumulatore o 
da una locazione di memoria durante 
le operazioni di scorrimento c rotazio¬ 
ne (vedremo in seguito di cosa si trat¬ 
ta) e inoltre entra in gioco nelle istru¬ 
zioni di confronto e di salto condizio¬ 
nato. 

• Zero. Il flag Z indica, quando è 


uguale a 1, che il risultato dell'opera¬ 
zione appena effettuata è zero (vale 0 
se il risultato è non nullo). Come il 
bit di carry, anche questo bit intervie¬ 
ne nei test e nei salti condizionati. 

• Interrupt II flag I permette di 
alterare un particolare comportamento 
del microprocessore. 11 6510 oltre a 
consentire l'esecuzione dei programmi 
deve svolgere molti altri compiti, fra 
cui provvedere aH'editor di schermo, 
veri ficare costantemente la tastiera per 
stabilire se è stato premuto qualche ta¬ 
sto ed eseguire controlli sulla memo¬ 
ria. Poiché il microprocessore non è 
in giadodi svolgere tutti questi compi¬ 
ti contemporaneamente, deve dedicare 
a ciascuno di essi una certa quantità di 
tempo. 

Ogni sessantesimo di secondo, infat¬ 
ti, il microprocessore interrompe l'ese¬ 
cuzione del programma inserito in me¬ 
moria dall'utente e manda in esecuzio¬ 
ne un programma in linguaggio mac¬ 
china per poi ritornare al primo pro¬ 
gramma. Questo processo automatico 
può essere inibito ponendo a 1 il bit I 
(ponendo I a 0 le interruzioni vengo- 



Bus ci indirizzi 

Figura 1 : architettura del 6510 
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Figura 2: il registro di stato 


no riabilitate). In seguito vedrete nei 
dettagli in quali casi sarà necessario di¬ 
sabilitare le interruzioni c le possibili 
applicazioni. 

• Decimale. Il tlag D è il flag di 
modo decimale. Quando viene messo 
a 1 il 6510 opera in decimale codifica¬ 
to binario; quando vale 0 in binario. 

• Break. Il flag di break (B) è po¬ 
sto automaticamente a 1 dal processo¬ 
re dopo che è stata eseguita una parti¬ 
colare istruzione che simula una ri¬ 
chiesta di interruzione (l’istruzione è 
BRK). 

• Óverflow. Il flag V, già visto 
nella scorsa puntata, indica che il ri¬ 
sultato di una operazione di addizione 
o sottrazione fra numeri in comple¬ 
mento a due non è corretto, poiché è 
stato generato un riporto nel bit di se¬ 
gno (il bit 7). La condizione di over- 
flow viene segnalata ponendo il flag 
Val. 

Naturalmente tale condizione deve 
essere presa in considerazione solo se 
si sta usando la rappresentazione in 
complemento a due. Se si sta utiliz¬ 
zando una rappresentazione binaria di¬ 
retta (cioè senza segno), allora il bit 
di overflow equivale, a un riporto dal 
bit 6 al bit 7. 

• Segno. 11 bit di segno (N), ogni 
volta che è uguale a 1, indica che il ri¬ 
sultato di una operazione fra numeri 
in complemento a due è negativo. In 
effetti il flag N è identico al bit 7 del 
risultalo. Anche questo bit è utilizza¬ 
lo nelle istruzioni di confronto e di 
salto condizionato. Da notate che il 
bit 5 è inutilizzato. 

Sempre in figura 1, alla sinistra 
del registro di stato compare il conta¬ 
tore di programma (PC). E' un regi¬ 
stro a 16 bit realizzato fisicamente 
dall'unione di due registri a 8 bit: 
PCL e PCH. PCL ne costituisce la 
metà bassa, cioè i bit da 0 a 7, mentre 
PCH la metà alta, cioè i bit da 8 a 
15. 

La funzione del contatore di pro¬ 
gramma consiste nell'indicare al mi¬ 
croprecessore la locazione di memoria 
dell'istruzione successiva da eseguire. 
Infatti le istruzioni in linguaggio mac¬ 
china sono disposte sequenzialmente 
in memoria e il microprocessore pri¬ 
ma di decodificarle e quindi eseguirle 
le deve prelevare. 

Rimangono ancora i due regisrri in¬ 
dice (X e Y) e il puntatore allo stack 
(S). 

1 registri X e Y, entrambi a 8 bit, 
sono detti registri indice in quanto il 
loro contenuto può essere sommato a 
un indirizzo per accedere a una locazio¬ 
ne di memoria. 

Questa caratteristica li rende partico¬ 
larmente adatti a recuperare in modo e¬ 


stremamente efficiente dati memorizza¬ 
ti in tabelle, caratteristica che potrete 
approfondirequandoparleremo dei mo¬ 
di di indirizzamento. 

Il registro S, di 8 bit (in realtà è co¬ 
stituito da 9 bit ma l'ultimo, cioè il 
bit 8, è sempre posto a 1) è utilizza 
to per contenere un puntatore alla 
sommità di una zona di memoria orga¬ 
nizzata in maniera particolare, lo 
stack. 

Lo stack e i bus 
dati e indirizzo 


Uno stack è un insieme di locazioni 
di memoria contigue sulle quali si 
possono compiere le usuali operazio¬ 
ni di lettura e scrittura di dati. Tutta¬ 
via, adifferenza di una normale succes¬ 
sione di locazioni di memoria, lo sta¬ 
ck possiede una struttura cronologica, 
cioè tiene conto dell'urdine con cui i 
dati sono stali memorizzati. 

Più precisamente, io stack segue il 
criterio LITO (Last In First Out = ulti¬ 
mo entrato primo a uscire), cccicché 
l'ultimo elemento memorizzato sarà 
sempre posto alla sommità e, di con¬ 
seguenza, sarà anche il primo a uscire 
in seguito a una qualsiasi istruzione 
di lettura. 

Nel caso del 6510 le locazioni di 
memoria riservate allo stack vanno 
dall'indirizzo 256 al 511, cioè l'intera 
pagina 1 di memoria (una pagina di 
memoria non è altro che una succes¬ 
sione di 256 locazioni di memoria. In 
tal mode le locazioni da 0 a 255 for¬ 
mano la pagina 0; le locazioni da 
256 a 511 la pagina 1 e così via). 

Il puntatore allo stack (registro S) 
contiene l'indirizzo della prima loca¬ 
zione di memoria vuota di questa strut¬ 
tura e viene aggiornato automatica¬ 
mente dopo che un dato è stato letto o 
memorizzato. 

Poiché lo stack si sviluppa all'indie- 
tro nella memoria, cioè a partire dalla 


locazione 511 e scendendo sino alla 
256, una istruzione di lettura farà in¬ 
crementare il contenuto del puntatore 
allo stack mentre una istruzione di 
scrittura lo farà dccrcmcntarc. 

Sempre in figura I compaiono in¬ 
fine il bus dati e il bus indirizzi. Il pri¬ 
mo è il mezzo che consente lo scatti 
bio di dati tra le varie componenti del 
sistema. Esso quindi servirà per trasfe¬ 
rire i dati dalla memoria al micropro¬ 
cessore, dal microprecessore alla me¬ 
moria e dal microprocessore ai disposi¬ 
tivi esterni. 

Il bus indirizzi permette al micro- 
processore di selezionare la sorgente 
dei dati che dovranno poi transitare 
sul bus dati. 

Formato 
delle istruzioni 


Già nella scorsa puntata si era ac¬ 
cennato alla struttura delle istruzioni 
dei linguaggio macchina, dicendo che 
ogni istruzione non è altro che un co¬ 
dice numerico, precisamente un nume¬ 
ro espresso in notazione binaria. Fac¬ 
ciamo un esempio: per caricare in ac¬ 
cumulatore (registro A) il valore con¬ 
tenuto nella locazione di memoria 
1024 (la prima locazione dello scher¬ 
mo) si deve scrivere: 


10101101 00Q000G0 00000100 


In questa scrittura il primo byte rap 
presenta il codice dell'istruzione vera e 
propria, mentre i due byte che seguo¬ 
no formano una codifica particolare 
deH'indirizzo 1024. In pratica si è cal¬ 
colato l’equivalente binario, su due 
byte, del numero 1024 (000001000 
0000000) e quindi si è invertito l'ordi¬ 
ne dei due byte ottenuti. 

Tulle le istruzioni utilizzate nel lin¬ 
guaggio macchina hanno una struttura 
simile a quella dell'istruzione appena 
vista. 
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Dentro la sua logica 


CLC 

CLD 


Recistro di stato P 

T°TT~ 


Memoria 


LDA 828 


829 

828 


6510 



828 

Figure 3a: CLC e CLD settario a zero i bit 0 e 3 del registro P. 

LDA 823 copia nell'accumulatore II contenuto della locazione 828. 


Memoria 


ADC829 


829 

028 


6510 



Figura 3b: ADD 829 copia il contenuto della locazione nell’unità 
aritmetica e logica e lo somma al contenuto dell’accumulatore. 
Il risultato é posto nell'accumulatore. 


Fsse comportano due parti: 

1. Un numero binario che indica la 
natura dell'operazione da effettuare 
(nel nostro esempio era 10101101). 
Questa parte costituisce il codice ope¬ 
rativo. 

2. Uno o due byte che formano l'in¬ 
dirizzo di una locazione di memoria da 
cui si deve estrarre l'infonnazionedae- 
laborare (nell'esempio questi due byte 
erano 00000000 00000100), oppure 
un solo byte che costituisce tale infor¬ 
mazione. Questa parte dell'istruzione, 
detta anche operando, in alcuni casi 
non è necessaria. 

Programmare in questa forma, cioè 
in codice binario, risulta però estrema- 
mente difficile e noioso. 

Anche usando il sistema decimale o 
esadecimale la situazione non cambia 
di molto: in ogni caso è necessario 
conoscere a memoria i codici numeri 
ci delle istruzioni e gestire autonoma¬ 
mente gli indirizzi delle locazioni di 
memoria che contengono i dati da ela¬ 
borare. 

Per questi motivi, invece che pro¬ 
grammare diretramente in linguaggio 
macchinasi preferiscepassare attraver¬ 
so ['intermediazione di un altro lin¬ 
guaggio di programmazione: 1 assem¬ 
bler simbolico. 

In questo linguaggio si ritrovano le 
stesse istruzioni del linguaggio mac¬ 
china vero e proprio, ma espresse in 
modo tale da renderle estremamente 
più maneggevoli. 

Le due parti di cui risulta composta 
una istruzione in linguaggio macchi¬ 
na assumono in assembler simbolico 
la forma descritta di seguito. 

1. Il codice operativo, cioè il nume¬ 
ro associato all'istruzione, è sostituito 
da un piccolo nome di tre caratteri che 
ricorda la funzione dell'operazione e 
che, per questo motivo., è chiamato 
mnemonico. Il codice mnemonico è 
l'abbreviazione del termine inglese 
che descrive 1 operazione. 

Per esempio il codice mnemonico 
dell'opei azione vista precedentemente 
è LDA, abbreviazione di LoaD Accu- 
mulator, perché in inglese caricare 
(nel senso di trasferire un valore in un 
registro) si dice to load. 

2. L'indirizzo della locazione di me¬ 
moria eppure il dato su cui agisce 1 i- 
struzione vengono rappresentati non 
in binario ma in decimale oppure so¬ 
no sostituiti da un nome simbolico 
così come si fa in Basic per identifica¬ 
re una variabile. Ritornando sempre al¬ 
l’esempio precedente, in assembler 
simbolico si potrebbe scrivere: LDA 
1024 oppure anche LDA LOCAZIO¬ 
NE avendo precedentemente assegna¬ 
to al nome LOCAZIONE il valore 
1024. 


Il computer, tuttavia, è in grado di 
eseguire solo le istruzioni espresse in 
formato binario. Dunque il program¬ 
ma scritto in assembler simbolico an¬ 
drà tradotto(questaoperazioncdi tradu¬ 
zione è chiamata assemblaggio) in co¬ 
dice binario. 

Scrittura e 
assemblaggio 

E' ovvio che anche in assembler, co¬ 
si come in Basic, per programmare è 
necessario utilizzare la memoria 
RAM. Ma, mentre i programmi scrit¬ 
ti in Basic vengono automaticamente 
allocati in zone RAM prestabilite, in 
assembler si deve sceglier e dove mette¬ 
re il programma e i dati su cui questo 
dovrà operare. 

Una volta fissata la locazione da cui 
si vuole iniziare, si procede alla stesu¬ 
ra del programma. 

E' da notare che il programma risul¬ 
ta quasi sempre vincolato alla zona di 
memoria nella quale è stato scritto, a 


meno che non si ricorra a particolari 
accorgimenti che Io rendano compieta- 
mente rilocabile. Terminato il pro¬ 
gramma si procede all'assemblaggio 
sostituendo il codice mnemonico di o- 
gni istruzione con il codice numerico 
corrispondcntccdesprimendoroperan- 
do nella forma appropriata a seconda 
che si tratti di un indirizzo o di un 
dato. 

Per la memorizzazione del program¬ 
ma ci sono diverse possibilità: 

1. Utilizzare il buffer di cassetta. 
Questa zona di memoriasi estendedal- 
la locazione 828 alla 1U19 ed è nor¬ 
malmente usata dal registratore come 
zona di transito dei dati. Naturalmente 
questa soluzione è accettabile solo se 
non si deve usare il registratore 

2. Servirsi della RAM che va dalla 
locazione 49152 alla 53247. Questa 
zona di memoria è particolarmente a- 
datta poiché risulta al riparo dai pro¬ 
grammi Basic ed è abbastanza vasta. 

3. Limitare la RAM disponibile ai 
programmi Basic in modo tale da riser¬ 
varne una parte al programma in lin- 
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Esecuzione 
dei programma 


STA 830 


Memoria 


6510 


830 

829 

828 



330 


Figura 3c: STA 830 copia il contenuto dell accumulatore nella locazione 830. 


Istruzione 

Codice 

Operando 

Byte allo 

Byle basso 

CLC 

24 

- 

- 

- 

CLD 

216 

- 

- 

• 

LDA 

173 

£28 

60 

3 

ADC 

109 

829 

61 

3 

STA 

141 

830 

62 

3 

RTS 

95 





Figura 4: routine somma di due numeri. 


gu aggio macchina. Per fare ciò si de¬ 
vono modificare i puntatori contenuti 
nelle locazioni 51, 52, 55, e 56. 

Considerando la rappresentazione a 
due byte de.ll'indirizzo corrispondente, 
all'ullima locazione RAM disponibi¬ 
le, le locazioni 51 e 55 ne contengo¬ 
no la parte bassa (cioè contengono gli 
8 bit più a destra della rappresentazio¬ 
ne) mentre le locazioni 52 e 56 la par¬ 
te alta (cioè gli 8 bit più a sinistra). 

Di norma le locazioni 51 e 55 con¬ 
tengono il valore 0 mentre le locazio¬ 
ni 52 e 56 il valore 160. Questo signi¬ 
fica che l'ultima locazione RAM di¬ 
sponibile al Basic è la 40960 (infatti 
0+160*256-40960). 

Una volta che si è stabilita la quan¬ 
tità di memoria da utilizzare, basta sot¬ 
trarre questo valore da 40960, calcola¬ 
re le parti alta e bassa del risultato e 
memorizzarle nelle locazioni appro¬ 
priate. 


Supponendo di dover riservare 6000 
byte di memoria: 

40960-6000-34960. 


Per calcolare la parte bassa e alta di 
34960 si calcola la parte intera di 
34960/256 


INT(349ó0/256)= 136 


e si ottiene la parte alta. La si molti¬ 
plica per 256 e la si sottrae da 3496C: 


34960-136*256=144 


ottenendo la parte bassa. Quindi si uti¬ 
lizza il comando POKF. per memoriz¬ 
zare nelle locazioni 51, 52, 55 e 56 i 
valori ottenuti: 


PORR 51,144:POKH 55 ; 144:POK£ 


Il Basic mette a disposizione un'i¬ 
struzione che permette di mandare in e- 
secuzione un programma in linguag¬ 
gio macchina sia dall'Interno di un 
programma Basic che in modo diretto. 
Questa istruzione c SYS (INDIRIZ¬ 
ZO) e richiama un programma in lin¬ 
guaggio macchina che inizia alla loca¬ 
zione INDIRIZZO. 

A questo punto, proviamo a mette¬ 
re in pratica quanto detto e scriviamo 
un programma in assembler, fissando 
come locazione di partenza la locazio¬ 
ne 831. 


CLC 
OLD 
LDA 828 
ADC 829 
STA 830 
RTS 


Questo programma (figura 3) 
somma i contenuti delle locazioni 

828 e 829 e deposita il risultato nella 
locazione 830. L'istruzione CLC po¬ 
ne a zero il fiag di carry (CLcar Carry) 
ed è indispensabile prima di ogni ope¬ 
razione di addizione. 

Infatti se il bit di caiiy fosse uguale 
a 1 influenzerebbe il risultato. CLD 
azzera il bit di modo decimale codifica¬ 
to binario (CLear Decimai) e quindi 
indica al calcolatore che si vuole ope¬ 
rare in binario. LDA 828 carica in ac 
cumulatore (LoaD Accumulatori il 
contenuto della locazione 828. ADC 

829 somma (ADd with Carry) al con¬ 
tenuto dell'accumulatore ciò che si tro 
va nella locazione 829 aggiungendo il 
hit di carry al risultato. 

E' per questo motivo che all'inizio 
è stata messa l’istruzione che azzera il 
bit di carry. STA 832 memorizza il 
contenuto dell’accumulatore (STcre 
Accumulato:) nella locazione 830. In¬ 
fine RTS permette di ritornare (Re 
Tum from Subroutine) al Basic. 

Quest’ultima istruzione equivale al 
RETURN del Basic e va messa alla 
fine di ogni sottoprogramma in lin¬ 
guaggio macchina per effettuare il ri¬ 
torno al programma chiamante, oppu¬ 
re al termine deH’intero programma 
per fare ritorno al Basic. Nella figura 
2 appare uno schema che mostra l'ef¬ 
fetto di ogni istruzione. 

Per assemblare il programma, sosti¬ 
tuiamo ogni istruzione con il corri¬ 
spondente codice decimale e traducia¬ 
mo ogni operando nel suo formato 
corretto, cioè nel formato byte basso- 
byte alto, ovvero parte bassa-parte al¬ 
ta (figura 4). 
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SE HAI PERSO UN NUMERO... 


...HAI PERSO UN TESORO 


àOSSt- 


C ome fai se l'arret rato non ce l’hai? 


COMMODORE 04 

• SISTtM/FtlIC C Vili CINTI 
CONI'[MAL OTTO 
! * UMUML'ILMMOWtUO 

MNZA SIMON SAftK 
| • OAWU/n GIOCO DEUC IRC CARTE 


Ti sei perso un numero, o addirittura più numeri, di Rad io ELETTRONICA? 
In questa pagina ti viene offerta l’opportunità di rimetterti in pari 
?' og i ? 1 ® rretrato . troverai l'elenco del progetti pubblicati quel mese. 
Affrettati a spedire la richiesta utilizzando il buono pubblicato in basso 
a destra: riceverai subito a casa il numero o I numeri che ti interessano 
senza aggravio di spese postali. 


IL BASIC IVISX » IL PASCAL SUL C64 


SPCCTBUM 

• SCRIVE*!. UMWOftb- ^ 
PROCESSOR PfR IL 40 K 
I • LINGUE/L'INGLESE B p' 


Gennalts 1985 — L.7.000 - Pe- Commodore 64, Spectrum e Vie 20: un 
date base per dischi, libri e cassette. 124 Led e un Commodore in 
sintonia Reset per Commodore con un jac< e un pdsanliro. Spoctrum 
la sipsrqjatsrna. Una routine per avere sullo schermo tutte e 
memori© Porr a; Ram. Fer Commodure 64 e Spectrum: un caendaro 
eettioruco. Per Vie 20: decodificare la resistenze partendo dal valore o 
dai colori Rally automobilistico. Programmi per Commodore G4: grande 
?r^cicAol stormare un veccfl ° registratore in una secreterà telalo,tica 
^EABPSE. quattro Tacili progettiper annullare ogni distanza. Le guide di 
RaoioELETTRONICA &CCV/PUTÈR: corno ricevere dai satellit artificiali. 

Febbraio 1965 - L.7.000 - Sa la cassetta non carica bene, la colpa può 
essere del repistratore, an 2 i di ura oempice vite... Te- Commodore 54 e 
Vic20 come far partire la lavatrice o bagnare i fiori arterie se si è fuori casa 
Videogloco per Spectrum: siate dei buoni fantni e scudieri? Cacato 
r ' n >7 bl ^ t< ^ no PJ? r ar8 13 al totocalcio. Un edettco printer/plotter per C64 
e Vie 20. Per Vie 20. come leggere presto e bene. Videogioco esot oo tra 
fiumi e coccodrilli Per Commodore 64:un generatore di onde quadre Cli 
IVSX. Le guide di Radi oELETTRON ICA &CÓMPUTER: ifctoUasdutlori. 

Marzo '985 - I 7 00C - Per Commodoro 64. Vie 20, Spectrum e Apple 
In rogalo le adeeivo por cassetta. Per tutta le bici un tachimetro che è 
quasi un computer. Commodore 64: la vostra orchestra sinfonica Per 
gestre la vostra biblioteca un data base che non dimentica nulla. Vie 20: 
elfettì sonori speciali. Uso re dal labirinto evitanco trappole e trabccchettì 
spectrum il videugioco del muro, della palla e del rimbalzo, lln data basò 
per i magazzino di componenti elettronici. Aoplo: ur esperimento di 
connettore I/O por rievare i 1 valore di input delle paddle Versone 
computerizzata cei famoso tris. Turi i segreti del printer plntter 152C. 

Aprile 1986 L.7.000 - n regalo un praticissimo portacassette 

Disequazioni per chi studia. Slot machne per chi nnn studa e Grafica per 
chi disegna: questi programmi per Vie 2C. Per Spectrum ci sono A lacco 
atom co e Insiamistica, oltre ai segreti per interfacciare da Sé. Diesel o 
benzina, Omino mangiacram, Gestione magazzino e soprattutto 
I eccezionale Budget familiare per Commodore $4. Come resettai1c?Non 
mancai appuntamento con le meraviglie dal printer/piotter '520. 

Maggio 1985 - L.7.COO - Parliamo subito ci giochi: Eremor c Drive Quiz 
per Spectrum, ^oke-per Vie 20: fantastici. C poi Geografia e Basic italiano 
per Commodore ed Eticheltacassette per Spectrum. Due servizi sul 1R?0 
e sul moderi! E una novità destinata a durare: lo standard MSX dalla a 
alla zeta, ogni numero una puntata. Conlnua Tom aggio del portacassette. 

Giugno 1985 - L.7.COO — Ancora in regalo I portacassette componibie. 
Magic desk mette a disposizione del Vie 20 le ottime prestazioni del 
software Comnocore. Al Commodore 64. in compenso, un bel reqalo 
tu Ite su! cocktail, come prepararli e quando berli. Pe- Spectrum, Grafica e 
Ramino. Black Jack per C 15, Ar li urto software per C 64. e memorie per 
VI? 20 n offerta spedale^ una succosa puntata sul Basic per MSX o uns 
onda di RadicEI—1 RÓNICA&CDMPUTCR alla comp ensione di una 
scoperta rivoluzionaria: le fibre oltiche. 

Luglio/Agosto 1985 — L.7.000 - In linea perfetta con la dieta per C 64 
pe sonalizzata e r garosa, ma senza treppi sacrifici Per Spectrum una 
carnei ata di rebus, per giochi senza fino, c ur divertente test da fare con 
gli amici: Sci creativo? Utility bellissime pei CommoCore 64 (L assembler) 
e Vie 20 (Fast Loade', per abbattere i tempi di caricamento). E ancora' 
dna nuovi nrogrammi par il printer/plotter 1520, un'interfaccia per C 64 e 
ì uno — 1 — l:j -- *• - — 

SldTH 

Settembre 1985 -L 10.000 - In questo numero l'eccezionale infraliva 
cassetta (ma chi vuole far da r^éinpVS sempre le istruzioni relative ai 
hstatr ; per Commodore 64 (GoGt.one.aiMnobile. Totocalco e Grafica) e 
Spoeto»-" iMestermind, Costi pus ai e Totocalcio). Per Vie PO un'idea 
dive tenie, fai da le le pr^Voitf tóeMolrif, Corso sul Basic MSX è ormai 
qiunlo ad affrontare i program^ipitì evoluti, con subroutire, loop e scelte 
logiche. Non mancane dùPglocii nuovi per II ploner 152G e un'idea perii 
vostro hardware; un ricar catare pe- pile. 

Ottobre 1SQ5 - L.10.000 - ecco la pr,ma puntata di un 

corso di inglese, un programma super, <apdo per risolvere i calcoli 
geometrici © un agenda tri©![igenterttópattóa da usare. Per Commodore 
b4 una fantastica batteruaUUrvtpri&q'amma che sostituisce il registro a 




scuoa e un gestonaie 
riscaldamento; per ipT r 
bellissimo prograininadrgraf 
ancora nuovi comandi " ' 


te spese condominiali per il 
’ino ag le e molto funzionale e un 
ì la oresertazione del 'ultime Atari e 


per Spectrum II corse di inglese 
werd orocessor oomoleto e per 
talare in allegria. Per C 64 un 
ity per creare eretti grafici e sonori 
egnàre l’aritmetica ai bambini e un 
iniza il corso di Pascal! Organo e 


Novembre 1985 - L.1C.C00 - Contini 
n tre puntate: per la versione 4 
'inespanso ur gioco luminc 
potente sistema pe' Efialot?Of "una ,ut, 
senza Simon Basic, un gnen per in- 
altro per divertirsi con i© trescano; e __ 

“SSj®*?"! 1 ™ con '™ 20 - Basta con l'MSX è.W'cN'haiV rimerò di 
settemore. un etite asQiomamerto del prograrrma Postaspcod. 

1985 - L.10.000 - Oltre all'ultima puntata del corso di indisse, 
rfi^ P f^ Un L Uri , nmw hrograrrnia ,per la geeticnc bei campionati di 
un giocc/quiz por ^ragga-e, mettendo alla prova le nozioni di 
nf? 1 °y SQW6 l'effetto ombra; un programma 
? 9 !i mteresSi e I ammortanerto d un debito; un gioco di 

nuS^rh*' d ? % e V,c 20 una su Peragerida telefonica e un 

9 »«h'ede atll%*t|ftca e pazienza: le torri di Ranci. Continuano 

gli anco! sii Pascal per C 64 e su Base MSX, giunto al'ultima puntata. 

Gennaio 1986 - L. 12.003 - Par 
rinumeratcre ntellinente; il cioqa dell; 
terza puntata del TinguaggTbirPàwal 
scientifico. La tastlera>dr un sintetizz 
ura utility per controllare il teerf©ttòT 


US4 un ottimo word processor; un 
i btesola n versione rimodernata, la 


e, un oroscopo persoralizzata e 
dre.nusicae per C 16. Per Vie 20 
zionamento del joystick e il gioco 

. „ . --- - •■•''ne pei Spectrum: Pagella scolastica 

eletlronica e una corsa a ostacoli in alta risoluzione 



"La coda del serpente^ tr in 


Febbraio 1986 - L. 12.0CO - La 
l'MSX. Lln gioco strategico 
nratica, ili tuo joystick divaritarur 
C64. Ecco Tnva, il favolose ai; 
Per Spectrum un Sfectarf 


oliera al e c'iratt'enSlSfTare e herE M Stoctek <§L 


ione dal a grafica e del colore cor 
n^lia in una stupenda realizzazione 
use e la quarta puntata cel Pascal per 
“'ande successo, anche per C16. 
iochi in jno! È per finirò una 


Tagliando richiesta arretrati 

Per ricevere e casa senza aggravio di spese postali, I ametratoo gli 
arretrati cheti interessano, compila e spedisci subitocueslo lagliarido 
in busta chiusa a 

Radio ELETTRONICA & Computer- C.so Monforte, 39 - 20122 Milano 

Sì! Inviatemi i seguenti numeri arretrati d 
RaciotaLETTRONICA & Computer 

mese/res di. 


Cognome e noms. 

Via 

Gap. Città..Prcvircis 

□ Allego L. 

□ Allego ricevuta di versamento di L..sul conto 

corrente costale n. 19740208 intestato a Editronica ari - coreo 
Monforte, 35 - 20122 Milano 


Allego assegro di L. 
Editronica srl 


non trasferibile intestalo a 


Data 


Firma 
















































Dentro la sua logica 


I codici di ogni istruzione sono in 
stretta relazione con la natura dell'ope¬ 
rando. Per esempio il codice dell'istru¬ 
zione ADC diventa 105 se si specifica 
direttamente l'addendo invece che la 
sorgente. Un discorso analogo vale an¬ 
che per le istruzioni LDA e STA ma 
non per CLC, CLD e RTS, dal mo¬ 
mento che sono sempre prive di ope¬ 
rando. 

A questo punto non resta che inseri¬ 
re il programma in memoria, facendo¬ 
lo partire dalla locazione 831. Usando 
l'istruzione POKE, in modo diretto 0 
all'interno di un programma, si posso¬ 
no inserire tutti i codici trovati nelle 
locazioni prestabilite (il passaggio al 
formato binario avviene automatica- 
mente). 


10 FOR T = 0 TO 11 READ A:PO 
KE 831+T.A 
20 END 

30 DATA 24,216,173,60,3,109,61,3, 
141, 62,3,96 


Il programma dovrebbe spiegarsi da 
sé. Una volta dato il RUN basta inse¬ 
rire i numeri da sommare nelle loca¬ 
zioni 828 e 829. Digitando SYS 831 
viene eseguita la somma e il risultato 
potrà essere letto nella locazione 830. 
Come esempio sommiamo i numeri 
15 e 17. 


POKE 828,15 (il primo addendo nel¬ 
la locazione 828) 

POKE 829,17 (il secondo addendo 
nella locazione 829) 

SYS 831 (esegue 1 addizione) 

PRINT PEEK(330) (scrive il risul¬ 
tato) 


Grazie a questo breve programma, 
completamente rilocabile (solo gli ad¬ 
dendi e il risultato dell'operazione ri¬ 
sultano vincolati a precise locazioni), 
è possibile mettere in pratica quanto 
si è detto nella scorsa puntata a ri¬ 
guardo dell'aritmetica binaria. 

In particolare si può acquistare fa¬ 
miliarità con la notazione binaria di¬ 
retta e in complemento a due. 

In quest'ultimo caso ricordatevi che 
il bit 7 viene sempre utilizzato per 
memorizzare il segno del numero. 
Quindi il risultato visualizzato, sem¬ 
pre non negativo, andrà interpretato di 
volta in volta a seconda della parti¬ 
colare notazione utilizzata.. 

Nella prossima puntata comincere- 
mo a trattare in modo sistematico il 
set di istruzioni del 6510 e parleremo 
dell'assemblatore, lo strumento in gra¬ 
do di semplificare la programmazione 
in assembler simbolico. 

Paolo Gussoni 
continua 



ANCH’40 ESPERTO? 


E ettronica e 

Microcletlronioa 

• L appassionane e famoso corso ere 
insegna lei et fonica :cn faglila, spa- 
rimeritandola Solo cosi e garantito 
lapprendimen-o ci questa tecnica 
che trova utilizzo. sempre piu vasto, n 
tutte le attività (fabór che uffici, lat¬ 
ratori. hobby, eccj. Un corso Oeaie 
per :u:ti coloro che vogliono avere cn 

vsntagg osugli altri. jr agGin-narooi- 
tc professionale moderno 

• i principali argomenti sono 

• orsicici generali 

- componenti passivi e a semicondtit¬ 
oli 

• acustica e musica elettronica 

• npineletlmnira p ri so li comando 
-nuliirroirn fr*quer>7 ed osci losco- 
Dio 

• alettronica industriale ed applica¬ 
tion 

• *a<J'oanatori; leleoomandi p%r rno. 
dettiamo 

sncvit integre.i apcrosonah e digi¬ 
tali 

- TV t/n e colorì videore-putronone 

- fuhztonamentodei m croprouessurc 

• metodologie delia liceva guasti 

• tecnica raoiorcmcs eo ara feuwia 

• ccmpitcr. nngjaggi di p-ogrinsta¬ 
zione 

Teleradio 
(tecnica radio-TV) 

• Il nuovissimo ed incessante corse 
md speisabiie a 'ulti coloro che vo¬ 
gliono sapere come funzionano le 
"ccse" 

lln'anprolonritla prepara/one per il 
futuro tecnico, un allargamento della 
formazione p#r chi nel rampr 

dolo telc-conriunica/ioni. una ripesa 
/ione per il duellante che ha falte del 
la termos il proav o hoboy 

• Le orincioali meterie sono: 

pnncipi generali 

- tecnica dell al a freoucn:a 

- circuiti 

• componenti e gruopi costruìtiv 
tecnica te e*>6tv3 

tecnica radiofonica 


Vantaggi del metodo 

• un corso sviluppato da esperti 

• Uh mando "dai vivo coi farne esercitazioni 
pratiche 

• Esteso e (lerlir.nlareggiAto. ma facile da con- 

pr ancoro 

• Assistenza cSdattloa personalizzata gratuita 
pei tetto la durate del corso 

• Sei tu a cetertnlnaru il ritira ti studio 

• Puoi st jflia*e comodamente a casa :ue 

« In certitirato finale IST. molte valido per li tio 
futura 
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Curate l'affidabilità dei vostri registratori 



Se non riuscite 
a caricare 7 
programmi dalla 
cassetta, non 
disperate: nella 
quasi totalità 
dei casi il 
registratore è 
tarato male. 
Seguite queste 
chiare istruzioni 
e vedrete 
che tutto 
andrà a posto. 


Tutti i programmi di RadioELET- 
TRONICA & COMPUTER sono conte¬ 
nuti nella cassetta allegata alla rivista: 
questo significa non avere più proble¬ 
mi di digitazione di listati, dunque, e, 
in linea di massima, avere anzi la sicu 
rezza che i programmi funzioneranno 
perfettamente. In linea di massima, per¬ 
ché in realtà potrebbe capitare a qual¬ 
che. lettore di avere problemi di carica- 
rr.enxj. 

Quasi sempre, però, se capita un in¬ 
toppo cel genere la responsabilità è 
del registratore e, in particolare, della 
sua testina non allineata. 

Con molta pazienza, e con la stru¬ 
mentazione adeguata, abbiamo esamina 
tc un campione di registratori Commo¬ 
dore, scoprendo appunto che tulli ave¬ 
vano la testina disallineata. E' un pro¬ 
blema che capita spesso con i registra¬ 
tori non professionali e che, arche se 
non gli si dà mai molta importanza, 
può essere causa di fastidiosi intoppi 
di caricamento. 

La vite di registrazione, per ovvi 
motivi meccanici, non può essere bloc¬ 
cata a fondo: è tenuta ferma nel suo 
punto di taratura da una semplice goc¬ 
cia di vernice; è sufficiente allora qual¬ 
che urte un po più forte del cannale 
per farla allentare e per cambiare così 
rassetto della testina. Non solo: nella 
fabbricazione della maggior parte dei 
registratori la vernice viene applicata 
in modo che riesce unicamente a colo 
Tare di rosso la testa della vite, ma 
non certo a bloccarla. 

Detto questo, è però possibile alli¬ 
neare la testina di un registratore ccn 
mezzi casalinghi, e quindi alla portata 
di tutti? Oppure, scoperta la falla, toc¬ 
ca rimanere lì a guardarla mentre la bar¬ 
ca fa acqua? Ebbene, anche senza la 
pretesa di raggiungere una precisione 
micrometrica, le istruzioni che seguo¬ 
no sono sufficienti per permettervi di 
dare una s:stematina al vostro registra 


torc, in modo che carichi qualsiasi pro¬ 
gramma, ovviamente ben registrato. 
Ci si riferisce al Commodore, ma le 
stesse ope*azioni possono essere effet¬ 
tuate su qualsiasi altro registratore di 
medio costo. 

Occorre, per prima cosa, registrare 
SU una cassetta, mediante un registrato¬ 
re provatamente affidabile, un segnale 
sinusoidale a una frequenza variabile da 
3 a 6 KHz circa, per il tempo necessa 
rio a effettuare la messa a punto della 
testina (cinque o sei minuti suno più 
che sufficienti). 

Preparato il nastro, procuratevi un 
cacciavite a punta piccola, un tester 
con possibilità di misurazione di un se¬ 
gnale alternato di bassa frequenza e un 
barattolino d: vernice alla nitro o, in 
mancanza di essa, una baccella di smal¬ 
to per unghie per il bloccaggio della 
vite di registro della testina. 

Meglio sarebbe utilizzare un oscillo¬ 
scopio, o anche un tester digitale: la 
precisione della taratura è infatti diret¬ 
tamente proporzionale alla sensibilità 
dello strumento impiegato. 


Affinché il seguale ottenuto all'usci¬ 
ta del registratore sia il più fedele pos¬ 
sibile, e con la minor percentuale di di¬ 
storsione, è necessano che la testina 
sia in posizione ortogonale rispetto al 
piano di scorrimento del nastro magne¬ 
tico; quindi occorre regolare la testina 
del registratore agendo sulla vite di si¬ 
nistra (guardando la testina stessa dalla 
parte da cui escono i fili), facendo in 
modo che il livello del segnale :n usci¬ 
te, misuralo all'ingresso dell'amplifica¬ 
tore del registratore, raggiunga il mas¬ 
simo possibile. 

Per chi non ha pratica di elettroni¬ 
ca, o comunque non desidera smontare 
il registratore, esiste un sistema empi¬ 
rico, che dà ugualmente buoni risultati, 
per risolvere il problema: procuratevi 
un cacciavite sottile, possibilmente 
con punta a croce, collegato il regi¬ 
stratore al computer e provate a carica¬ 
re un programma che di solito vi dà 
problemi di caricamento. Se il tentati¬ 
vo fallisce, non preoccupatevi, lascia 
Le abbassalo :1 tasto PLAY sul registra¬ 
tore c infilate il cacciavite nel forc 
che si trova sul registratore stesso al 
di sopra della scr.tta COMMODORE 
(figura 1); il cacciavite si posizione¬ 
rà direttamente sulla vite di registro, al¬ 
la quale farete compiere un piccolo spo¬ 
stamento in senso orario (circa un coar¬ 
to di giro). 

A questo punto riavvolgete ;1 na¬ 
stro e riprovate a caricare il program¬ 
ma: tulio dovrebbe essere a posto. Di 
solito è infatti sufficiente ritoccare ap¬ 
pena la vite in senso orario per far fun¬ 
zionare il tutto. Se invece al primo ten¬ 
tativo non riuscite, riprovate ritoccan¬ 
do la vite, sempre in senso orario, con 
piccoli spostamenti. Si cerca di opera¬ 
re suila vite in senso orario perché lo 
scopo è quello di renderla più salda: 
normalmente la vite, sottoposta a vi¬ 
brazioni, tende infatti a svitarsi, anche 
perché sotto la piastra della testina 
c’è una molla che serve appunto per ’.a 
registrazione 

A regolazione ultimata, togliete la 



+ 
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Figura 2. Schema di saldatura dei 
due fili per il prelievo del segnale 
di regolazione delia testina: al 
punto TP e alla mussa de! 
circuito. 



Figura 1. Sella 
fotografia è 
evidenziato il 
foro attraverso il 
quale c possibile 
regolare la vite di 
registrazione 
della testina. 


Figura3. Lavile 
della foto è quella 
sulla quale agire per 
registrare la testina. 





cassetta dal registratore, premete il ta¬ 
sto PLAY c, con lo sportello aperto, 
mettete una goccia di vernice sulla vite 
di registrazione in modo da bloccarla. 

Chi volesse invece effettuare una re¬ 
golazione più precisa, dovrebbe esegui¬ 
re le seguenti operazioni: svitare le 
quattro vtj che si trovano in quattro 
fori situati sul fondo del registratore; a- 
prirc il registratore c togliere la mecca¬ 
nica dal suo guscio; togliere la prote¬ 
zione di canone che copre la basetta 
del circuito elettronico svitando la vite 
che la tiene bloccata; saldare due spez¬ 
zoni di filo da collegamento al circuito 
stampato del registratore, nei punti in¬ 
dicali dalle frecce (figura 2), per po¬ 
ter prelevare il segnale c contempora¬ 
neamente regolare la testina; ccllegare 
il registratore al computer, affinché 
possa essere alimentato; accendere il com¬ 


puter stesso, inserire nel registratore li¬ 
na cassetta contenente il segnale cam¬ 
pione, o un programma registrato con 
un regismatore ci sicuro affidamento, e 
schiacciare il tasto PLAY. 

I fortunati possessori di un tester c- 
lettronico ad alta impedenza o, ancora 
meglio, di un oscilloscopio, potranno 
poi prelevare il segnale ci controllo di¬ 
rettamente dai due fili saldati in prece¬ 
denza al circuito stampato e regolare la 
testina per la massima ampiezza del se¬ 
gnale rilevabile sullo strumento stesso 
avvitando o svitando leggermente la 
vite di registrazione (quella di sinistra 
guardando la testina dalla parte da cui 
escono i suoi fili di collegamento', co¬ 
me mostrato in Figura 3. Al termine 
della regolazione la vite di registrazio¬ 
ne va bloccata con della vernice. 

Richiudete a questo punto il registra¬ 


tore: siete pronti per caricare tranquilla¬ 
mente tutti i programmi, anche quelli 
che avete regi sfato in precedenza con 
la testina non perfettamente allineata. 

Chi possiede solamente un sempli¬ 
ce tester, non molto sensibile, puè u- 
gualmente arrivare a buoni risultati uti 
lizzando il piccolo circuito raddrizzato¬ 
re-duplicatore di figura 4: procurate¬ 
vi due condensatori elettrolitici (vanno 
bene di qualsiasi valere compreso tra 
22 e 100 microFarad) e due diodi del ti¬ 
po 1N4002 o equivalenti. Assemblato 
il piccolo circuito, collegato il suo in¬ 
gresso ai due spezzoni di filo saldati 
in precedenza al ci'cuito stampato del 
registratore e la sua uscita a un tester 
per corrente continua, regolato sulla 
sua portata più bassa. Eseguite le ope¬ 
razioni indicate per la regolazione pre¬ 
cedente c richiudete il registratore. 
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Vorrei sapere, vorrei proporre... 


Della virgola 
non vuole saperne 

Posseggo da alcuni mesi un C64, ma 
è solo ca poco che mi dedico con pa¬ 
zienza all'apprendimento del linguag¬ 
gio Basic. Sto mettendo a punto un 
programma con le funzioni di macchi¬ 
na ca scrivere (si impostano i dati e il 
testo e la stampante lo esegue), ma pur¬ 
troppo non sono riuscito a superare un 
noioso problema: la stampante si rifiu¬ 
ta di stamparmi la virgola e soprattut¬ 
to ignora insieme a essa tutto il testo 
che segue. Non sono assolutamente riu¬ 
scito a capire il motivo di questo mal¬ 
funzionamento e vi prego di essere co¬ 
sì gentili da aiutarmi. 

Renato Castelli - Milano 

Generalmente è indispensabile ana¬ 
lizzare dettagliatamente il listato per 
tentare una debug accurata di un pro- 
gromma, tuttavia in questo caso la dia- 

f nosi del suo inconveniente mi sem- 
rc abbastanza evidente. Non sa' tratta 

f itto di un malfunzionamento bensì 
un preciso inconveniente che si de¬ 
ve affrontare ogni volta che si utilizza 
l'istruzione INF UT. Con INPUT in/atti 
l'utente da tastiera è completamente li¬ 
bero di digitare qualunque cosa, perfino 
di pulire maldestramente lo schermo o 
di spostarsi con il cursore tanto da 
scrollare alcune linee: peccato che a 
questa libertà non faccia seguito una 
flessibilità di impiego. Con tale istru 
zione alcuni caratteri particolari, detti 
ierrninaluri (virgola, due pumi, punto 
e virgola), vengono interpretati come 
segnali di fine stringa, per consentire 
di riempire più variabili con un unico 
INPUT. 

Se, come presumo, lei ha tentalo dì 
introdurre con l'istruzione INPUT le 
sue linee di testo inframmezzate da vir¬ 
gole. sicuramente ciò che seguiva la 
virgola è stato considerato come l'argo¬ 
mento da assegnare alla variabile suc¬ 
cessiva nella lista specificata. Se la li¬ 
sta di variabili è in realtà una sola, il 
resto è andato perso. Una riprova di 
quanto detto può ave.rìa facendosi stam¬ 
pare a video il contenuto della variabi¬ 
le. In questo modo constaterà che i! 
problema non aiperAe dalla stampante 
Per ovviare a questo inconvenlenie, è 
sufficiente creare una routine di input 
controllato per mezzo dell’istruzione 
GFT, che tra baltro può essere parame- 
irizzata per filtrare opportunamente ca¬ 
ratteri indesiderati. Ecco un esempio: 

100 PRINTCHPf ( 14 7)Z=10 
110 GOSUB900:PRINT:PRiNTW$ 

I2Q END 
900 U'J'=0.L=0 

910 PRINTCHP$(18)" 'CHR$(I46Ì 
CHR$(157); 

920 GETA$:IFA$= "‘7HEN920 


930 IFA$-CHW(13}WENPRINT“ 
"tRETURN 

940 IFA$=CHR$(2Q)ANDL> OTUEN 
PRÌNTCHR$(157)" "CHR$(!57) 
CHR$!j57),:L=LJ:WS-LEFT$ 
(WSJà.GOTOQ’O 

950 IFA$=CHR$(34 }ORA$< “ "ORA$> 
CiIR$!95 )ORL=7JHEN92 0 
mi FRINÌ A$;:W$=W$uA$:L=L+l:GO 
TO910 

Le linee 100 e 110 puliscono lo 
schermo e richiamano la routine di in¬ 
put controllato e al ritorno visualizza¬ 
no, staccata di una linea verso il bas¬ 
so, l'eco di ciò che è stato introdotto 
in Questa routine ha t seguenti 
vantaggi: 

1. Permette dì filtrare caratteri uidesi- 
derati, come i movimenti del cursore, 
lo sbiancamemo del video, i doppi api¬ 
ci eccetera. 

2. Permette di controllare al momen¬ 
to delia digitazione se un carattere è 
pertinente alia situazione di input: si 
possono per esempio escludere caratte¬ 
ri alfabetici, da input strettamente nu¬ 
merici. 

3. La lunghezza della stringa può es¬ 
sere controllata costaruemente, impe¬ 
dendo che si digitino parole troppo 
lunghe o alToccorrer.za troppo corte. 

4. Si può correggere quanto scritto, 
utilizzando il normale tasto di DEL (do¬ 
lete) senza lo spiacevole effetto di tra¬ 
scinamento dei caratteri pesti a destra 
del cursore. 

5. Il cursore può essere definito age¬ 
volmente dalì'utente; in questo caso è 
sialo scelto il hlarJc in reverse. 

Gestione drive 
senza una riga 

Ho utilizzato il programma "Gestio¬ 
ne Drive" apparso sul numero di marzo 
e ho constatato un errore. Infatti pre¬ 
mendo un qualsiasi tasto durante la vi 
sualizzazinne della directory del di¬ 
schetto, il programma si blocca e vi¬ 
sualizza il messagio d'errore: ?L'N- 
DEFD STATEMENT ERROR IN 1630. 
Sono andato a leggere il listato e mi 
sono accorto che effettivamente manca 
la linea 1670, a cui si riferisce il GO¬ 
TO incriminato della linea 1630. Co¬ 
sa manca nel programma? 

Enrico Martelli - Milano 

Lei ha perfettamente ragione’ man¬ 
ca una linea di programma, che aveva 
lo scopo di poter fermare io scorrere 
della directory sudo schermo e di ri¬ 
prenderlo ai termine della lettura. Per 
superare questa difficoltà è sufficiente 
introdurre pochi bytes di codice alla li¬ 
nea 1670: 

! 670 POKE198.0:WAH 198.1 :POKE 
198,0 GOTO 1640 


Ecco fatto, pochi secondi alla tastie¬ 
ra e il programma Gestione drive è per 
fello. 

Il Basic ormai 
mi esaspera! 

E' già da oltre un anno che program¬ 
mo in Basic sul C64 e devo dire che or¬ 
mai questo linguaggio non ha più se¬ 
greti per me. Mi sono però dovuto 
scontrare più di una volta con la sua 
lentezza, talvolta veramente eccessiva. 
Le operazioni come PEEK, FÒKE, 
M1DS, LEFl'S, RIGHTS, se utilizzate 
massicciamente, rallentano enormemen¬ 
te l'esecuzione del piogiamna. Capi¬ 
sce che la soluzione migliore per que¬ 
sto problema è sempre il linguaggio 
macchina, ma non è una cosa tanto 
semplice. So che in certi casi si otten¬ 
gono dei buoni risultati con dei compi 
latori. Vorrei che mi illuminaste. 

Roberto Facchloll - Torino 

Per superare i limiti de! Basic ci so¬ 
na varie alternative: la prima è senz'al¬ 
tro quella che suggerisce lei. cioè pas¬ 
sare al linguaggio macchina, almeno 
per le routine più crìtiche. Oppure se 
si deve cambiare linguaggio, sceglier¬ 
ne uno compilato com£ il Pascal, il 
Forth, il C o il Promal. Tutti questi lin¬ 
guaggi, solo per ii fatto di essere com 
piloti, possono raggiungere, velocità dì 
alcune volle superiori al Basic interpre¬ 
tato, con il vantaggio di disporre sem¬ 
pre di uno strumento di programmazio¬ 
ne ad alto livello La terza via, cui lei 
accennava, sono i compilatori del Ba¬ 
sic. Cc ne sono disponibili, almeno in 
Italia, 3 o 4, con prestazioni abbastan¬ 
za simili e dì livello complessivamen¬ 
te discreto. Per rispondere alla sua do¬ 
manda abbiamo testato 3 compilatori 
con un programmo mitilo breve, ma an¬ 
che ricco di operazioni diverse (con¬ 
fronti, assegnamenti e cicli) che carica 
da un file 10C stringhe di 10 caratteri 
ciascuna e le ordino alfabeticamente. 
Per obiettività le siringhe sono stale 
salvata su disco c non generate casual¬ 
mente. per evitare che la casualità favo¬ 
risse alcune prestazioni rispetto ad al¬ 
tre. Ecco i risultati, espressi natural¬ 
mente in secondi: 

Basic interpretalo 76 s 
BlitzlAustro 32 s 

Abacus P-mode 1 28 s 

Abacus M-mode 1 24 s 

Abacus P-rnode 2 19 s 

Abacus M-mode 2 15 s 

PeetSpeed 13 s 

Il più veloce in assoluto è ancora il 
vecchio Peetspeed, che tuttavia crea di¬ 
versi problemi per quarto riguarda i 
vettori tridimensionali, le dimensioni 
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del file sorgente che non possono es 
sere troppo elevate e i tempi di compi¬ 
lazione (ben 4 passale). !Ì compilatore 
Abacus funziona in 4 modi diversi a se¬ 
conda che si scelga il P code o l'M co¬ 
de, o che si consenta di ricondurre tut¬ 
te le variabili footing poìnt a intere op¬ 
pure no. Rispetto a! Peetspeed i tempi 
di compilazione e il runtirne interprete 
del codice Intermedio è più breve. Inol¬ 
tre l'A'oacus compila diverse espansio¬ 
ni del linguaggio Basic: Supergraphik. 
64. Supergraphik 64+ , Basic 4.C, Si- 
mon’s Basic e Exbasic Level II. Blitz 
è nettamente meno veloce come tempi 
di esecuzione, ma ha il vantaggio di u- 
na compilazione rapida (2 passale), il 
run lime è di soli 6K e il codice inter¬ 
medio è complessivamente ridotto al 
60% delle dimensioni del sorgente. In 
conclusione i compilatori dei Basic, 
che costituiscono la strada più facile e 
forse più battuta per risolvere il proble¬ 
ma della velocità, possono offrire un 
incremento che oscilla dalle 2,5 alle 6 
volte rispetto all interpretato. 

I miei programmi 
vanno protetti 

Non è mo.to che programmo in Ba¬ 
sic sul C6^ c mi sono posto il proble¬ 
ma della protezione, del software. Vor¬ 
rei infatti impedire che i miei program¬ 
mi fossero copiabili con facilità 

Luca Francini - Salerno 

Il problema delle proteziorà è assai 
complesso perché, specialmente su di¬ 
sco. per quanto ci si affanni a inventa¬ 
re nuovi tranelli, gli sprotettori fini¬ 
scono sempre per scoprirli e aggirarli 
Inoltre molto spesso può non essere 
conveniente studiare sistemi complica¬ 
tissimi visto che tutto sommato non è 
da tulli mettere mano alle protezioni. 
Credo che questo discorso valga soprat¬ 
tutto per i programmi personali, cioè 
per il software che non viene commer¬ 
cializzato, ma che comunque si vuole 
mantenere riservato. In tecnica più im¬ 
mediata è quella di mettere alcuni errori 
in determinate tracce e settori del disco 
e di anda r ne a verificare l'esistenza dal¬ 
l'interno del programma che si vuole 
proteggere. Questo infatti impedisca di 
copiare il dischetto file per file, poi¬ 
ché in questo modo le tracce con gli er¬ 
rori resterebbero escluse dal backup. 
I’er inserire questi errori è disponibile 
una utility che tra le altre cose corren¬ 
te di porre un errore specifico in un 
punto dei dischetto e si chiama The 
Clone Machine. Questo programma 
consente inoltre di editare direttamente 
a video i settori del dischetto e quindi 
di entrare in esadecimale e di manipola¬ 
re le zone più inaccessibili: la director- 
y, la barn e i puntatori Un altro "troc¬ 


chetto" può essere quello di modificare 
il puntatore dell'ultimo blocco utilizza¬ 
to dalla directory, facendolo puntare 
di nuovo al primo. In questo modo ten¬ 
tando di caricare la directory con 
LOAD "$".S il C64 entrerà in un loop 
senza possibilità di uscità. Analoga¬ 
mente, introducendo, sempre con The. 
clone Machine, il codice esadecimale 
IF, dopo il nome de! disco, il catalo¬ 
go verrà visualizzato in blu, che è an¬ 
che il colore di default dello sfondo: ri¬ 
sulterà quindi illeggibile. Un'ultimo 
suggerimento può essere q’uello di man¬ 
dare sempre sul video dei massaggi di 
copyright e soprattutto dì testare la lo¬ 
ro esistenza in vari punti all'interno 
del programma. Gli svrotetlori solita¬ 
mente cercano di toglierli, ma, se i 
controlli sono abbastanza filli e ma¬ 
scherati, saranno costretti a tenerseli. 
E' meglio di niente. 


A luce rossa 

Vorrei che mi spiegaste cosa accade 
esattamente quando lampeggia la luce 
rossa del drive. Inoltre gradirei sapere 
come devo regolarmi quando ciò acca¬ 
de, poiché il manuale dice che il di¬ 
schetto non va assolutamente tolto, 
quando la luce del drive è accesa, ma 
purtroppo in questi casi la luce nor. 
smette mai di lampeggiare. 

Roberto Franceschini - Pisa 

La luce verde indica che il drive è ac 
ceso . Lei quindi può inserire e rimuove¬ 
re i dischi quando la luce verde è acce¬ 
sa. ln[alti è una buona regola introdur¬ 
re il dischetto solo quando il drive è 
già stato acceso e rimuoverlo prima di 
spegnerlo, poiché può succedere che il 
programma di inizializzazione che si 
attiva automaùcamene all'accensione 
vada a danneggiare i dati sul aischello. 

Ad ogni modo neit'ultima edizione 
del manuale del drive le indicazioni so¬ 
no state corrette in modo più preciso 
in "non rimuovete il dischetto mentre 
In luce rossa è accesa". Quando viene 
caricalo o salvalo un prograrr.ma o 
quando viene aperto in scrittura o in 
lettura un file di dati, la luce rossa si 
accende. 

Tuttavia in questo caso non ci si de¬ 
ve preoccupare perchè è lutto regolare. 
Al contrario un uso scorretto nei co¬ 
mandi del DOS g etera un lampeggio 
della luce rossa e un messaggio di erro¬ 
re che non viene visualizzato sullo 
schermo, ma che se necessario può es¬ 
sere ripescato con una semplice proce¬ 
dura. Il 1541 infatti è unità "irJeliigen 
te" poiché nel suo interno è presente 
un microprocessore uguale a quello de! 
C64 e delie ROM che tra l'altro conten¬ 
gono tutti i messaggi di errore del 
DOS. 


Un chiarimento? 

Un problema? Un’idea? 
Scriveteci. 

Gli esperti di Radio 
Elettronica&Computer 
sono a vostra 
disposizione per 
qualunque quesito. 
Indirizzate a: 
RadioElettronica& 
Computer LETTERE 
Corso Monforte, 39 
20122 Milano. 


Per comunicare con il disk drive so¬ 
no disponibili 16 canali. Il nurr.ero 15 
è riservato per i comandi e può essere 
utilizzalo per leggere i messaggi di er¬ 
rore. Quando la luce rossa lampeggia è 
sufficiente operare con una routine di 
questo tipo: 

1G OPEN 15,8,15 
2 II IN POI tfi5,E,P$;i,S 
30 CLOSE 15 
40 PR1NT E;E$;T;S 

La linea 10 apre il canale 15, la 20 
legge le informazioni inerenti l'errore 
occorso: E è il codice dell'errore (per 
maggiori informazioni su questa codici 
si legga il manuale del drive) E$ è una 
breve descrizione dei tipo di errore, T 
e S sono rispeilivamerUe la traccia e il 
settore di dove è occorso l'errore. 

Poiché l'istruzione INPUT# non è 
consentita in modo diretto, è necessa¬ 
rio che questa venga eseguita ali'inter- 
no di un programma. 

Normalmente quando non cè c.nrAi- 
ziore di errore questa routine visualiz¬ 
za 0 OK 0 0. Generando volontariamen¬ 
te un errore togliendo il disco dal drive 
e digitando il seguente comando: 
LOAD "*"<$ il drive farà un secco ru¬ 
more. quindi farà lampeggiare la luce 
rossa. Facendo girare questo program¬ 
mino, sullo schermo verrà stampato il 
messaggio: 2l READ h.HROR 18 0. Si 
tratta di un errore in lettura, da cui il 
codice 21, inoltre è staio commesso 
nel tenluiivo di leggere la traccia 18 
nel blocco 0. Infatti in quella zona so¬ 
no memorizzate l’header del dischetto, 
la BAM e altre informazioni che il 
DOS va a reperire prima di fare qualsia¬ 
si accesso al disco. Effeitivamerue que¬ 
sta procedura può risultare piuttosto 
scomoda, tuttavia nel dischetto dimo¬ 
strativo formio insieme all'unita 1541 
è presente un programma in linguag¬ 
gio macchina di supporto chiamato ap¬ 
purilo DOS WEDGE che consente di ag¬ 
girare queste procedure macchinose don 
do direttamente comandi al drive sem¬ 
plicemente facendoli seguire al caratte¬ 
re > o @ 
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NAUTICA 50W/NAUTICA 200W 

Antema ad alto rend mento, per imbarcazioni 
in legno n fibreglass 
Frecuenza 27 MHz 
Impedenza 52 Ohm 

SV/R: 1,2 centro banda. Antenna 1/2 lunghez¬ 
za ri'nnda 

Bobina di carico a distribuzione omogenea 
(Brfti/etln SIGMA), stilo allocm 190 circa, rea¬ 
lizzate in vetroresina epossidica. 



MARINA 160 

Frequenza 156-162 MHz 
Impedenza 50 Ohm 
Potenza appi cabila 100 W 
V.S.W.R 1-1:1 -1-5 I 
Guadagno S Db (su Ground 
piane 1/^ d’onda) 

Altezza cm 140 
Peso gr. 150 
Cavo m. 0,50 RG-58U 
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Possiedi già da tempo un 
personal computer Apple? 
Allora non c’è bisogno di dirti 
quanto può essere prezioso que¬ 
sto libro: sai già che il tuo compu¬ 
ter, senza programmi e senza un 
hardware adeguato, è corte 
un'auto senza benzina e senza 
le ruote. E poiché non c’è limite 
alla fantasia e all’inventiva, con¬ 
sumando questa guida scoprirai 
utilizzi impensati per il tuo perso¬ 
nal. Utilizzi che ti permetteranno 
nel lavoro, nel tempo libero, nel 
gioco c nello studio di essere 
sempre il più aggiornato, il più 
organizzato, il più soddisfatto... 


In questa nuovissima edizione 
delle Pagine del Software per 
Apple trovi elencati, con una ap¬ 
profondita descr zione, tutti i pro¬ 
grammi e le periferiche hardware 
disponibili in Italia. 


Le Pagine del Software e 
dell’Hardware sono ur 
supplemento di Applicando, il 
mensile peri personal computer 
Apple. Acquistarle singolarmente 
costa 13.000 lire. Per chi si abbona 
ad Applicando sono in regalo 


Rltsglliira, compilare e 
spediròo: Edltroniea Srl, 
Corso Monforte 39, 

20" 22 M leno. 


Stai per acquistare un 
personal computer Apple? 

Vorrai sapere che cosa puoi far¬ 
ci. Questo volume è un aiuto indi¬ 
spensabile, una guida rag onata 
e completa di tutti i programmi, 
l’harcware e gli accessori d spe¬ 
ndili in Italia Prima ci fare il tuo 
acquisto non puoi non consultar¬ 
lo, perché sole se avrai a disposi¬ 
zione il programma, o i program¬ 
mi, e le periferiche che t interes¬ 
sano la lua scelta non ti 
deusc. 


Hai appena acquistato un 
personal computer Apple? 
Senza quesla raccolta di pro¬ 
grammi e le numerosissime se¬ 
gnalazioni di periferiche hardwa¬ 
re e di accessori non potrai mai 
sspera quali e quanli utilizzi po 
trai farne. 


PROGRAMMI 
HARDWARE 
E ACCESSORI 
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